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„Polityk musi udawać, podawać rękę człowiekowi, 
o którym wie, że to menda i narobił przekrętów.” 

O pragmatyzmie Rafał Ziemkiewicz - „Machina” marzec ’99 



Wydawnictwo „MACURA I SYNOWIE" prozoatujo: 

SENTYMENTALNY PODZIAŁ KRAJU 

czyli 10 województw, 6 powiatów i jedna wielka gmina 

WysOpli Castiw Nita n, Um, Cznrwana Citary, Jutyni ttaczkawaka, Re Ta Ca, Maryla Mawlcz, PUżaia tom, EliMrycni Sitary, Ewa lanarczyt, Maaua. 

SZUKAJCIE WE WSZYSTKICH DOBRYCH SKLEPACH PŁYTOWYCH 

KIIFIJCIE Piny „MAClINn 



www.maehina.com.pl 





... dziewicze planety dla kolejnej generacji rodzaju ludzkiego. 



. .nowe horyzonty i przyszłość ludzkiej rasy. 
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D opiero tu przekonacie się, co na 
prawdę znaczy sita ognia. Jednost¬ 
ka. która raz dostała się pod ostrzat 
jest praktycznie bez szans. 
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Kolejna dawka oaiustw do popularnych gier. 


prezentacje 


IhTEL 1740, nWidia Rival28, nVidia Riva TUT, 3Dfx Banshee 
3Dfx Voodoo Rush, 3Dfx Voodoo, 
3Dfk Voodoo 2, 53 5avage 


Irc (Sold, m/RC t/5 5, PtRCh 98, Visual IRC, KiRCOfl 


(poprawne wersje programów do Magie the Oathermg) 

Apprentice32 
Mage‘s Workshop 
Ultra Deck 2 15 
Magie 5uitcase v4 O 


1 Włóż płytkę CD do napędu — poczekaj 

(Jeżeli komputer spełnia wymagania sprzętowe i jest włączona 
funkcja „autorun', CD Menu uruchomi się automatycznie po kilku 
sekundach) 

2 Jeśli płytka CD me uruchomi się automatycznie 

- Kliknij przycisk Start 

- kliknij Uruchom /Run 

- Wpisz D \resetcd exe (gdzie D jest literą napędu CD-ROM) 

- kliknij przycisk Ok 


Anno 1602 „tiew Islands, Mew Aduenture" patch #3 
Baldur's Oate Patch 1 1 4315 
Caesar III Patch 10 10 
DUMĘ 2000 Patch 1.06 
QAh05TER5 0R0AMI2ED CRIME Patch 2 0 
Half Life Patch 1.0 0 8 
Monaco Orand Prix Racmg 5imulation II1 04 D3D 
Monaco Orand Prix Racmg Simulation II1 04 3Dfx 
Mightmare Creatures Patch 1 2a 
tlliL liockey '99 roster patch #2 
Powerslide patch 1 01 
Pro Pilot 99 patch 1 01 
Railroad Tycoon II patch 1 05 
TopOun hornets fiest Patch 1 
Wiper Racmg (beta patch i) 
Wargasm patch #1 (european release) 


Windows 95/98 
Mysz 

Mapęd CD ROM 

karta graficzna pracująca w rozdzielczości co najmniej 640x480 
(zalecane 800x600) w 256 kolorach (zalecane hl-color) 


Direett 6.1 PUUS (nowa werojal) 

IPA Q Qq / rifj\A/Q tAj/ar cla I \ 
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Tryllu 


ROLLCAGE 

To iks jakieś zwykłe wyścigi. Bodzie można jeździć do¬ 
słowne wszędzie—tory uformowane zostano 
w kształt tunel, a ich sufit ma się charakteryzować 
tako samo przyczepnością jak podłoże. Esencją zabawy 
mon być stłuczki i zderzenia. Pojęcie dachowania bę¬ 
dzie zupełne niestosowne do sytuacje wywrotki będą 
się ca prawda zdarzać bardzo często ałe dzięki prze 


ogromnym kotom bez znaczenia stanie się czy 
jedziemy „jak Pan Bóg przykazał' ,, czy do góry 
nogami. Gra ma obsługiwać urządzenia z forca 
feedbacJoem, a na soundtrack ma się składać 
Idftanaście znanych utworów popUarnycłi ka¬ 
pel. Gaz i yokine—do dechy! 

VIVA SPORT 


To kolejna symulacja piłki kopanej 
Minio 7C nie re stajni EA Sports, zapowiada 
się niezłe Większy realizm ni7 w grach spod 
znaku FIłA ma zapewnie filmowanie techni 
ką Motion Capttire zawodników z rożnych 
formacji bramkarzy obrońców, pomocników 
i napastników Do dyspozycji graczy stanie 


ponad tysiąc drużyn i trzysta stadionów. Będzie można również 
sprawdzić kto tak naprawdę jest piłkarzem wszech czasów 
kiedy tylko zechcemy rozegramy mecz pomiędzy reprezentacja 
mi Brazylii z roku 1998 i 1970! 

OJCZYZNA 

POLSZCZYZNA 

Pamiętacie grę ICARUS? Tfcgo erpega. opisyw mego w Pesecie 9/98, (Ki¬ 
si,miecie w mami v\ spolszczonej wersji. Podoimy los spotka gry filMCfn 
3000 RJ\ \L RKAhMS. SAGA i P.\U)| RS tlATK. BAIDUPS CiATCbędzie 
kosztowne tylko 159 zlotyi li a w pudelku znajdziecie oprócz gry i grulici 
instrukcji także książkę pi. „Morze Piasków “ z serii Korgottat Realms (cykl 
.1 larfiarze") Ciosy do polskiej wersji językowej BO podkładały takie sta\v% 
jak Jan Pohuszewski. Marian Opania i Gabriela Kownacka, będzie to więc 
krzyżówka PPG z grą aktorską... 

AIRLINE TYCOON 


Dzięki ABUNE TYCOON, do- 
tmitanctoej grze memieckg 
firmy Sąedbound, w kwiet¬ 
niu polscy gracze będą mogi 
wcielć się w menedżera kra 
lotniczej Kupowanie nowych 
samolotów, podnoszenie 
standardu ich wyposażenia, 
przygotowywane ofert tost 
mmute—to tyko niektóre 
z problemów, z jakimi przyj¬ 
dą* borykać się graczom. 

To chyba pierwsza gra, po¬ 
kazująca lotnisko od strony 
bura. Co z odkitem? 


SOUTHPARK 


luż niedługo dostaniemy grę opartą na populantyni serialu pod tvm sa- 
mym tytułem. Będzie to nietypowy 31) slmoter - arsenał stanowią in.in. 
śnieżne piguły, wyrzutnia przcpycliaczek do zlewu i kalasz na orzeszki 
ziemne. W roli nn bornych celów wystąpią głównie indyki i krowi Nie ma 
co liczyć na polską wersję — co drugie słowo to przekleństwo, język po¬ 
ty szeclmie 
zrozumiały. 
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DISCWOItLD MOIR 

To już trzecia cześć sera gier opartych na twórczości Terry‘ego Pratchetta. 
Po wewnętrznych kłopotach w Psygnosis, grę wyda GT Interactwe, i to juz 
w marcu. Tym razem bohaterem me będzie Rmcewmd, a ton gry ma być 
znaczne powazmejszy. 

POŚLIZGI 

GABRIEL KNIGHT 3 nic ukaże się wiosną. Możemy oczeki¬ 
wać /e gra znajdzie się w sklepach tuz po wakacjach Podobny los 
spotkał grę MAX 1’AYNE. W tym przypadku autorzy na wszelki 
wy padek nawet nie precyzują terminu wydania Jak na razie radzą 
lud/ic się nadzieją, iż gra wyjdzie przed Gwiazdką 99. Natomiast 
MESSIAH może pojawić się podczas wakacji Daleko jeszcze do 
nich Dobrze, ze dziewczyny pięknieją na wiosnę. 

DAWN OF DARKNESS 

Powstaje kolejna gra na meśimertebiym 
„Siniku" QUAKE 2. To DAWN OF DARK¬ 
NESS, projektowana przez mało znana 
firmę deweloperska Ward Six. Ciekawost¬ 
ka — gra nie będzie typem „ki 'em al“. 

Do mektórych postaci, zamast od razu 
strzelać, trzeba będzie podejść i poroz¬ 
mawiać. Już to widzimy: która godzina? 

Nie wiesz czy nie chcesz powiedzieć? 

Bang bang bang bang bang gang bang! 

HIDDEN AND 
DANGEROUS 

To ma byc gra łącząca w sobie cechy RAINBOW SIX oraz 
COMMANDOS. BEHIND ENEMY LINES osadzona w realiach 
drugiej Wojny Światowej Producentami są Czesi. Nasi południu 
wi sąsiedzi stawiają na realizm 
i dlatego nie da się przebiec bez 
osłony ogniowej pr/e/ odkryty 
dziedziniec a przyjęcie kulki 
w pierś może momentalnie /a 
kończyć żywot śmiałka Cóż, 
zatrucie ołowiem ro nie prze- 



TOMBRADERI nadal cieszy jp i aczy, lecz chodzę już słuchy, że 
kroi się coś nowego. Team, który pracował nad pierwsza 
i drugą częścią (TB ■ przygotowywała ima grupa) stal się 
ostatnio niezwykle tajemniczy i stwierdził tyko: pracujemy 
nad nową grą, ale me będzie to am Tomb Raider IV, am nawet 
gra TPP”. Hmm... Zgaduj-zgadul? 

GALADOR 

TOPWARE 

Frma TopWare przymierza się do wydama nową jrzygodówta 
2D Komiksowa paHta przeniesie pmczy w świat przygód ty¬ 
tułowego Gatadora, zamienionego przez złego czarowało 
w księcia (doprawdy, straszny pech). Bohater, prótaąąc wró¬ 
cić do swąą dawną postaci pofróząe i spotyka się z czarno- 
księżrakami, wamprami i podobnymi typkami. Fabuła została 
stworzona przez Jacka Piekarę, więc zapewne możemy spo¬ 
dziewać się poistoą wersji gry 

CIVI ZAl iON: CALL 
TO POWER 

EB WORLD 


Firma EB World udostępniła kilka informacji na temat 
swojej nowci gry, następczyni niezapomnianego hitu sprzed 
kilku lat. Będzie tu oczywiście ekonomiezno-slra- 
tegirzna Uirówka. Głównymi zalotami swjuola ma¬ 
ją być. możliwość kolonizacji akwrnćiw wodnych 
i kosmosu, nowe jednostki, budynki KM litowa 
grafika, długi czas gry i ergonomiczny interfejs. 
Gra trafić ma do sklepów na przełomie marca 
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HEAYY GEAR III 


ACTIVISION 

Mimo ze HEAVY GEAR II jeszcze się nie 
ukazało (premiera za miesiąc), Activision za- 




częlo robić nam tzw smaka i zapowiedziało 
wydanie trzeciej części girow Istotnym zmia 
nom ulegnie engine gry Programiści zaimple 
mentowali nowy silnik o nazwie IccEngine 
ktorego zaletą będzie wydajne przetwarzanie 
otoczenia zawierającego olbrzymią ilość dęta 
li Blizsze szczegóły Activision zamierza 
ujawnić na zbliżających się z każdą nanose- 
knudą targach E3. 

WIPEOUT 3 

PSYGNOSIS 

Trawią część futurystyczny! li wyścigów Iran 
jk*I nasze strzechy poił koniec bieżącego roku! Ta¬ 
ką oto wiadomość opublikowało niedawno Psy 
guosis. Korzystając z na|lepszyrli eeeli WIPKOI ITI 
i Xh. z,;i|>raęgają< do pracy kluezowyc h twórców 
pojiracdnicJi wyścigów z tej serii Rinna < hec po¬ 
wtórzyć sukces sprzed trawki lal. W;ł zaoTeruje 
nam osiem miwyc li lorow trzy nowe drużyny oraz 
kilka rozszerzonych trybów pry. Bierzemy! 

DAIKATANA... 


(dwie mapy i cztery bronie), 
powimo są ukazać już nieba¬ 
wem. W smge-player waąz 
braknę porządną kompute¬ 
rową ittełgencp i wielu m- 
nych elementów. Bdos zapo¬ 
wiada jednak wydane gry 
w połowie roku, a Romero 
tych zapowiedzi nie demen- 
tąe. 

THE 
ClfEED 

Jeszcze w marcu powinien pojawić się nowy tytuł miszniasz 
przygodowki i gry akcji THE CREED. „Wiara" udostępni zna 

ny i łubiany izometryczny 
rzut na pole d/iałan 420 wy 
renderowanych lokacji będzie 
miejscem akcji dla ponad 250 
misji. Celem gry jest ucieczka 
z miasta Cerberus i planety 
Outposr IV a wybierać bę 
dzicmy mogli między dwoma 
postaciami Każda z nich 
otrzyma do dyspozycji ob¬ 
szerny asortyment brom po 
jazdow i wyposażenia. CRE¬ 
ED zawierać będzie także tryb 
multiplayer edytor nnsji oraz 
dużą liczbę dialogów 




V 


NOX 


PIEŚCU 


WESTWOOD STUDIOS 


wciąż są Dpćzna. Mc w tym dziwnego, )eśf wziąć pod 
uwagę, że 75% zespołu Johna Romero zdezerterowa¬ 
ło. Pozostał, nąjwierniąsi wyznawcy gum z I0N 
Storm przygotował 40% całą gry, z czego w pełni 
ukończony został dopiero pierwszy Epizod. Aktuałie 
trwają prace nad Epizodem nuner 2 oraz trybem De- 
athmatch. wszystkich zapewne załiteresąe, że demo 
DAWATANY, oferujące rozgrywką w trybie mdtąilayer 


Najnowsza produkcja \Vestwoo<i Stuiiins to jioiączcnie gry akcji i RPG. 
Nie zabraknie w niej scen barbarzyńskich bitew i elementów strategii. Ak 
cja rozgrywa się w mistycznej krainie pełnej nauki, czarów i tajemnic Au 
turzy postawili przede wszystkim na realizm świece rozświetlają mrok. 
mury można rozbijać, a ogień gasić. W trybie single player, przemierzają! 
trzy krainy będziemy iirzyli się taktyki, posługiwania czarami i bronią Nie 
zabraknie leż wszędobylskiego trybu multiplayer Gra ma ukazać się 
w trzecim kwartale b r 


i 
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SIN 

NEWCOMERS 2015 

W sklepach powinien znajdować się już nowiutki dodatek do gry SIN. 
o nazwie ttAGES OF SIN. przygotowany przez Newcomers 2015. Teraz 
pułkownik Blade musi zapobiec przejęciu kontroli nad miastem Fraepnrt 
[irzez malioza (iiajtni Mtinero. YYnS to nie tylko nowa historyjka, ale 
również cztery nowe postacie. 12 map deathmatehowych i 17 dla pojedyn¬ 
czego gracza oraz siedem nowych broni Dodano także kilka opt ]i m in 
możliwość upgradowania broni (a ki Unreal). nowe efekty graficzne i inte¬ 
ligentniejszych przeciwników. Gra wreszcie będzie poprawnie obsługiwała 
dopal,owe Opcn GL. Nic można hyto tak od razu? 

PRINCE OF PERSIA BO 






Marzyliście kiedykolwiek o karierze właściciela re¬ 
stauracji? Polski oddział firmy Topware przygoto¬ 
wuje nową grę strategiczną PIZZA SYNDICATE, czyli symula 
tor. pizzerii Możemy przygotowywać własne „dama firmowe", 
aby dbać o każdego z klientów, gdyż każdy ma jakieś smakowe 
preferencje. Po części jest co także symulator innych grup zawo¬ 
dowych możemy wcielić się w kucharza, kasjera, a nawet pomy- 
wacza. Jako ze pizza pochodzi z Wioch a z Wioch blisko do ma 
fii, co możemy rozwinąć nieco działalność i uprzykrzyć życie kon¬ 
kurencji. Zamienić ją w makaron na przykład 


BLADE 

REBEL ACT STUDIOS 


Pewna hiszpańska, mało komu znana grupa, kończy 1 wła¬ 
śnie prace nad swoim najnowszym dzidom, modnym ostat¬ 
nio połączeniem przygodowki. roleplejki i TPP — gn| BI \ 
DE. Wbrew pozorom nie ma ona nie wspólnego z obecnym 
na ekranach filmem. Wcielamy się w niej w jedną z czterech 
posłań (amazonka, barbarzyńca. rycerz lub karzeł), która 
musi uratiiw ać św iat przed złym eztirnoksiężnikiem Dal Gli¬ 
nikiem. Clire on zdobyć zakopany dawno temu potężny 
tnieez. Przemierzać będziemy ponad lii poziomów, mając 
do wyboru ponad 30 broni i spotykając 25 rodzajów' wro¬ 
gów. Hasta la usta. baby! 


Dnesigć lat temu ukaza 
ta sie platformówka, 
która stała się ogrom 
nym hitem — PRINCE OF 
PERSIA. Widocznie naciski graczy okazaty się tak silne, ze po 
stanowiono przygotować remake — PRINCE OF PERSIA 30. Po 
raz kolejny możemy stawić czoto raegodziwemn sułtanowi 
1 przemierzane liczne poziomy gry dostać się do ukochanej 
księżniczki. Pięknej w 3D, oczywiście. 


PIZZA SYNDICATE 

TOPWARE 


SYSTEM SHOCIC 2 


Coraz głośniej za¬ 
czyna się robić wokół 
powstającego właśnie 
setiuda SYSTEM 
SHOCk. Najważniejsze 
jest. In. że tworzą go ci 
sami ludzie, którzy 
przygotowali ow niesa¬ 
mowity przebój sprzed 
kilku lat. SYSTEM 
Si lOCh 2 będzie praco¬ 
wał na pod szlifowanym 
silniku gry TH1EE Cie¬ 
kawie prezentuje, się 
sprawa narzędzi stużą- 
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cyiii iln eksterminacji. Bronie będziemy mogli ulep¬ 
szać i naprawiać gdy się zepsują, bo psuć się będą. 
Fnkt. że gracz będzie u znacznym stopniu uczestni¬ 
czy) u życiu gry. dopracowany scenariusz oraz tryb 
nmltiplnyer kończą listę oczekiwanych bajerów. Nie 
wiadomo jedynie, kiedy pogramy w> SS2 


COMMANDOS — 
i H THE 
CALL OF DUTY 

EIDOS 

Po raz kolejny stawimy czoła łanom Hitlera Juz nieba 
wem powinno się ukazać rozszerzenie do COMMANUOS 



powinni być zado¬ 
woleni Niestety 
nie ustalono jesz¬ 
cze daty wydania 
gry (ani naw'et nie 
podano stopnia 
zaawansowania 
prac nad nią). Na 
pocieszenie zosta¬ 
je fakt. że firma 
planuje w< niedłu¬ 
gim czasie wydanie mission packa do jedy nki - TALISS OF THE SWORD 
COAST. w którym misje mają hyc jeszcze lepsze niż w' pierwszej części 


FL1GHT UNLIM1TED 3 



— BEYOND THE CALL OF DUR Podstawowym zadaniem 
bodzie porwanie pewnego niemieckiego oficera, a ak¬ 
cja gry przenosi nas do Europy Wschodniej i nad Mo- 




BI.OOK WAR to jedna z niewie¬ 
lu gier. które zc względu na wyjąt¬ 
kową brutalność liędą sprzeda¬ 
wane Lylko osobom petnoletnim. 
Jest to kolejny RTS z szybką, 
wartką akcją oraz dużą ilością 


deszcze nie ndilonęliśiiiy po ukazaniu się BAL- 
D|iR'S OATE. a tu Biowaro mu dla nas kolejną nie¬ 
spodziankę - B^LDI R'S GATE 2. Serpiel będzie 
mocno związany z pierwszą częścią gry. więr lani BG 


LGT 

Wsrod tylu wia 
domości, wreszcie 
trafił się jakiś symu 
lator lotu. Lookmg 
Glass Technologies 
po ta/ kolejny spra¬ 
wiła się całkiem nie¬ 
źle W FU3 odnaj 
dzietny m.in system 
dynamicznej zmiany 
pogody, co prowadzi 
do tego że w czasie 
startu będzie padał 
śnieg a w środku lo¬ 
tu rozpęta się burza. Oprócz tego silnik gry będzie obsługiwał 16- 
bitowy kolor, pojazdy naziemne będą się poruszać, a w powietrzu 

spotkamy inne - cóż by inne¬ 
go samoloty 


BŁOCK 

WAR 


BALDUR S GATE 


rze Śródziemne. Nie będzie wymagane posiadanie 
pierwszej wersji — BEH1NB ENEMY LINES. Dodatek 
przymesie osiem nowych misji, nowe mapy i bronie 
oraz znacznie poprawiony engine graficzny. Komandosi 
nauczą się posługiwać karabinem Ml i jezdzić Tygry¬ 
sem. Demko znajdziecie mi cybertalerzyku. 
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jednak nie będzie to typowy RTS, gdyż mi obrazkach nie 
widać ani dziesiątek jednostek, ani budowli,. Wygląda 
mi to, ze wcielimy się w rolę dowodcy okrętu woien- 
nego. Misje mają mieć podłoże historyczne, a do dys¬ 
pozycji graczy będzie aż 160 rodzajów brom! 


krwi i przemocy W grze lej rozsnuje¬ 
my z litości dla współziomków; Wojna 
josL straszna i nikogo nie oszczędza, 
więc podobnie będziemy robić i my. 
Wśród srodkow masowej zagłady znaj- 
dziemy strzeliły, karabiny, miotacze 
ognia, a także bomby i inne cuda. 
W Błock War będzie można swobodnie 
obracać kamerą, analizując sytuację 
z wiciu miejsc na ntiijtie. Standardowo: 
trójwymiarowa grafika i Ib bitowy ko¬ 
lor. Żeby dobrze przypatrzyć się tym 
wszystkim okropnościom 






REDL NE 


W REDIJNE dużo będzie zarówno biegania, jak 
i jeżdżenia różnymi futury¬ 
stycznymi pojazdami. Akcja 
tego SD sliootora rozgrywa 
się w 206fi roku. Na asorty¬ 
ment narzędzi zagłady nie 
można będzie narzekać Dcl 
gry — zostać przywódcą 
gangu. Ciekawe, jakie do 
Lego są potrzebne studia? 


To kolejna gra tworzona na podstawie nieśmiertelnego silnika (Ju 
ake'a 2 Mimo że id Soli wari; nic przystosowało swojego produktu do ob¬ 
sługi otwartych przestrzeni pewna grupka programistów dzielnic posta¬ 
nowiła dokonać stosownych zmian, czego owocem jest S( 1LDIKRS OF FOR¬ 
TUNE. Gra prezentuje się nad wyraz interesująco, potwierdzając słuszność 
przysłowia „fortuna s|irz\ja odważnym". 

FLEET COMMAND 


Znami z kapitalnych wojennych symulatorów lotniczych firma Janes Combat 
Simulabnns tym razem przygotowuje strategię czasu rzeczywistego. Chyba 



SLAVE ZERO 


Dzięki firmie Accolade, za sprawą której powstała se¬ 
ria TEST DRItfE, już w czerwcu będziemy mogli zasiąsć 
za sterami olbrzymiego robota, libe będą to jednak 
zwykłe walki muchów, przede wszystkim akcja będzie 
się rozgrywać w wielkich metropoliach, czoka nas 
więc deptanie samochodów, burzenie wiezowcAw i ła¬ 
panie samolotów. Będziemy MechagodziUami! 
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Plan mml niezły tylko godow mu się zachciało 


Bamse 


-■■'//z. 


ylulowy Silver lo zly (V,;iinok,si( r -żkriik ktor> ma Lyltai jeden cel — zdo¬ 
być niewyobrażalna potęgę, V\ lun celu postanowił zbratać sit,- z potężnym 
lioginu \pokiilipsi|. Ma zostać jego agente.m w krainie Jarrah i otrzymać 
od niego straszliwa moe W międzyczasie Puge, syn 8ilvcra. udał się na 
wyspę \erdnnLe w posznkiwtmiu żony dla ojczulka. Na wszelki wypadek 
zabrał wszystkie kobiety, alty to sam Sil\ er dokonał wyboru. Wztyt również 
Jennilćr— żonę Dawida, który jako jeden z niewielu mieszkańców Ymlnn- 
te iioslanowil sprze¬ 
ciwie się Sikerowi 
Po trzeźwej ocenie 
nierówności sit. Da¬ 
wid ndaf się z prośby 
o ponur do grupki 
rebeliantów, iuż ra¬ 
zem t nimi odwiedził 
Wyrocznię i dowie¬ 
dział się. że jedyna 
szansa na pokonanie 
złego (zurodzieja 
jest odnalezienie 
ośmiu magicznych 
kul Pomoc żebrane 


razem sa w stanie prac®* 
stawie się każdemu złu. Tyl¬ 
ko trzeba je odszukać. 

Gracz oczywiście wcieli 
się w postać Dawida, elme 
będzie mogt sterować także 
innymi postaciami z jego 


(terowanych tek To niemało — ukończenie gry komuś, kio dobrze ją zna. 
ma zajar 32 godziny. 

Do dyspozycji graezy stanie osiem czarów (każdy o trzech poziomach 
skuteczności), osiem broni miotających (topmy, sztylety, itp.) oraz osiem 
tóżiiyeb mieczów / braku oręża można będzie okładać przeciwników' tak¬ 
że pięściami i wymierzać im 
kopniaki. System sterowa¬ 
nia ma pozwalać na kontro¬ 
lowanie w jednym momen¬ 
cie nawet trzech bohate¬ 
rów. Na przykład, dwóm 
każemy strzelne do wszyst¬ 
kiego co się rusza, a trzecim 
będziemy wykonywać jakieś 
skomplikowane czy nnosei 

Co prawda autorzy zdaja 
się zapierać rękami i noga¬ 
mi przed zaszuflariknwa- 
__ niem swojej 




gry do grupy role-playing. ale mamy przecież drużynę, cza¬ 
ry. kilka rodzajów oręża Można by do|>atrvwai się podo¬ 
bieństw między < 5lLV£l\ a FIN \1, POTASY 7 ale ■mtorzy 
zarzekają sic ewcó. ie wzorowali się na i iu megabicie 
mmionc;, i lala (})\lu jurna im wierzyć gdugrai iw .a 
fiiżod i ■ rli df.ji o l aut ukazania się FF7 imaętjjnrę 


* 


i się analogi;] t D YkkSTONIt 
i (smok. i zarad/iej wsz.\ 
oczne-' . nów. wiele rod 
uslw ct łfrjinc: rzucenie 




r 


■ 


machnięcie mieczem również kończy 
się ciekawym efektem wizualnym (dla 
każdego rodzaju broni innym). Ponie¬ 
waż obie gry zapow iadane sa na ma¬ 
rzec. szykuje nam sie bardzo ciekawy 
pojedynek. Zwycięży ta z gier. która 
nas bardziej oczaruje. 


drużyny. Gra będzie składne sie z dwudziestu 
lioziomow'. Każdy z nith ma rozgrywać się 
w żtipałuu: innym utuczaniu drużyna Da- 
\ ida |)t zemierzy m in. stara bibliotekę, bagna, 
miasteczko jiortowe. klasztor, zamek lodowy, 
więzienie i wreszcie fortecę Sikera. każdy 
etap będzie zawierał po kilkanaście lokacji, 
na które składa się tycznie około 350 preren- 
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se.mku ze szczęścia... 



ilii krwawych k. inriiłc 
iii 'jf nif-tntiJ pras 
pud/ldnni /irslat (ul 
iir, ir:|i»/i.ii\i h 
4i’<i<taW 
rtflu-a- nu 
1-a.fii 
ią‘ 

iiuuiiii zhR»sytuuje i"nth 
ut;t£ sSmij*!’ knm.ikiy 



spokoju; 1 Jednak nnjdekBii - 
1 n.ijhanl icj kr%. • lar/,niw 
byty ,m!> udziałem JtmpiMi 
w mej iTiZ po i .i brał ikij- 
i mi Wojnami .amurajow Hdy 
/ ilmnal li • iSŁiiliil sseitnat v. 


i churał 


Trzeba zrobii z lym porządek. 
W SMOGI NIE wridamy s u jed¬ 
ni po z i(> żijąr.di w tamtymi 
gniewnym oku c Daiinyo i rozpo¬ 
czynamy wpraw idz.mie pokoju. z 
pumom riradku’ 1 MOjeimyth orz;.- 
w i \ mówili i - 

I iwyh o/asacli... 

.luż teiSz SHOP \ /.■wakuje 
i izmadiem i zli ionirt rn/,."y.i 
ki Gra bedzi- mi; In dv i nbli< 
Pierw ./e z mdi to ii&zheh zona ia- 
pnflsk | kiiltui j-al (ja ekono 
Uliczno- pnlfiyim-i. V\ trybie tym 
dbamy i poz;-kiwanie i ohow 
naturalnych. powołujemy do życia 
ale arnik i kierujemy nimi 
(Izmlaniadi polityc mrh po¬ 
mny nam i izhudowam cni 
dyplomacji. Opił ra oi on nn kilku 
dekawyeh jednostkach, od zu - 
klych cmi:- niuszs. prze : cj- 
i ,u|)C‘i'.,/;)i‘* , > .. i dalej jezu¬ 
ito'.' skn/tohóii hm w • .,i h ludzi 
dp , pilny n por.w zep ninj.i 
I- iidpi - iyn - i 11 ani 
wyraźni k;sziiiliu|d'.vmi 
k mo., Iw< dioryjinn im*!w i jr- 
w> Iwuoi typtyw: lin ntr 
czynników Łlufli raj nenurti 
snjuuu ip h::fd'ii. xl 
inphrf dyskictnli' Oi li 

U<tv imię rodu Josi.iior /brałam- 
jonu c UK)*r> ryłu 1 ,dnu NktnulWf^wP 
t\ mu/ wia-:. . unii/. 
| Wili' w Ii.t/.HuIi p- 
5 lut-Jiiil łji-' fiif H. flizy de, 
Mt-U ma p*. miki, Pr/fimujn >*) 
rządy I zaz*u.;..i) ftinUr/Jłiii |iat 
kmlylcm Aidai ii. i 
.leihifak pnHfvki i rr>s|iin|.nV.i tb 
ule wszystko. JSotwk 1 'rętfzrj iw 
|i"/ntc| izWykle ptyttc|) lin '|,«v.l 

In ifmii Il.il ilwill I) o -I J. imlL 

W tyiswypadku pi., pn •••kałon- 

■knii 

poi- . i piki biit.' i, udział 
w krwaw.'!. dynamicznej bitwn' 
jnmnian rozmai hu 1 mo- 
/' w.ilr/ić iiHAd 10 tir, 
jownikuw i . r. nichJf-M . ob- 
na I diKr l i Hymi danymi, 
d.aiBfcterj My ) i umirjd nośniami! 

slipu ..i 1 leniu z nich można 
w yilaw »' osobne polecenia, jednali 



może hy^ to trudnt (kilka i' sięcy 
1 ’ozkaz' '.' "i \ :-.,rzi <de to kar¬ 
ni i doskonale w .wkuleni żołnierze 
Pr c\/,\jnie wykonają nawet nap 
h rdziej skomplikow my manewi 
inkiTzny. o dopieszczone aleonl 
my terujące ich zaehowiiniem nie 
dopuszi/ą do bzdurnego porusza¬ 
nia i- formacji czi strzelania *o- 
Wtt zoili broili w pleń Do wy¬ 
boru pokaźni i naw jedno-lek 
ud ' I; cli łuczników czy '.ainu- 


lajow / wKiosnmifii, tu i 
mw oi-żko kow.ilori, i wnjowni- 
f'W i ilwtn-ęcznymi miecz mi 

. i 

w (■ im <Ui|..w iiiw -- moinn j» ik 
woli .mriioŁ. pr.umiżaf 1 1* 
i/,s «i-łm> i.ir jąl patecnl'*. 
wi.m . di / len i-łtiurmL 

?my|.>iiun:d mon towM.,z...... . 

n ly. kdM C *y li ty li wkts/.i br 

(Ktefei ruludŁ pmnuY’ 

CaS-węw). midlfłe ik?ihp gra- 

i 

V l|l ' '. pr ■ ! li npiiliT Mi f- 
r.i o t. ■’ i. Jjl". .u tylko bil w, 
ntonamta atafe się wbiły molo 
w.i/n 1 1 ii o obu 

m bili da /Jożonąksmrt mię o iia- 
i «t;iją m inpniu trudni■ ■ 
SHUGlIK ip< "> iildll : i pet- 
tą wyrwnfi. i 1 nsjw-ażuif; 

oryginalną rtcmatiM \it 
Zol vmy iu pewnie w niej 
niż w kwietniu To mugą bv dlupir 
i godnie, Oofckiwanit umili sobie 
IV i 1 n kal inę po dziadku. -1l 


/ em /. u Iiodnim i fili/ 
jfuislw -ni Emopejt pfzywuzili 
z. i U/ niebezpieczni dla Ja- 
poncĄkrni iw bron. ri-lmię 
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rólowH Gatberiiic, Ironfisl mądrze i sprawiedliwie rządziła 
wyspą Emilii. Żyto jej się lak dobrze, ze nie zamierzała 
opuszczać swego Męstwa, jednak gdy dowiedziała się 
o śmiei 1 1 ojca króla Erathii, natyehmiasl podjęta decyzję 
o podroży na jego pogrzeb. Wiedząc, że pochewkom wielkich 
wltideów zawsze towarzyszą przepychanki rodowe zabrała 
:• sobą, tak na wszelki wypadek, silną armię lądow ą i ratą flo- 
Lę wojenną. Ucina obaw', nie popłynęła od razu do stolicy. Po- 
anowfti wpiera odwiedzić swojego przyjaciela z czasów dzieciństwa 
pierw go inaga Erathii i dowiedzieć sie od niego wszystkiego, ro powinna 
wiedzieć powracająca pci lutach na dwór krewna. 

:\iestel gdy dolatia pod wieżę czarodzieja, zobaczyła tylko zgliszcza. 
Okazało się, EraUiię od jakiegoś czasu nafeżiłżają dzikie hordy potwo¬ 
rów! z otnczajątyeh królestwo ziem i niszczą wszystko, co napotkają na 
;we| drodze Mag eheial powstrzymać rzeź i dlatego jego siedziba zosLala 
zniszczona w oki'utnej bitwie, a on sani sLraeil życie 
W królowej żar¬ 
towała ; km . Pu¬ 
da do stolicy po 
drodzy wcielając 
w swe - wręgi nie¬ 
dobitki armii rozbi¬ 
tych w< w alce z na¬ 
jeźdźcami. Ciily do 
tarta pod niury 
miasta, przywitała 
Catherine salwa 
z w ież strażniczych. 

Zrozumiała, i ■ sie 
dziba rodu została zdobyta, a ona musi ją odbić silą. 

Wywiązała ę straszliwa bitwa. Twierdzę szturmowano raz za razem, 
jz w końcu miny padły. Po przesłuchaniu tych. ro przeżyli oblężenie, do¬ 
wiedziała • tajemniczy najeźdźcy opanowali cale królestwo, a jej oj¬ 
ciec nie umarł ze tar&ścj. tylko został zamordowany datherine w< zamko¬ 


wej katedrze koronowała się na królową Erathii i postanowił, a przywrócić 
pańsLwu dawny lad i porządek. Nastat czas bohaterów. Czas potęgi i ma¬ 
gii. Czas IIEPOESOF MIGHT \ND MACIC 
Tak w' skrócie wygląda wstęp do trzeciej części tej kultowej gry. Nie jest on 
może zbyt wyszukany, ale dobrze oddaje klimat długo oczekiwanego tytułu 
W czasie sześciu kampanii zawartych w' IJOMM i poznajemy historię konflik¬ 
tu z trzech różnych 
punktów' widzenia: bo¬ 
haterów dobrych, złych 
i nouiralnyrh. 

Terenem działań 
tym razem nie jest En- 
roLli (lam od czasów 
THE SHCCESSION 
W \RS panuje spokój), 
lecz Erntliia — kraina 
rządząca się nieco in¬ 
nymi prawami Konty¬ 
nent ten zamieszkują zarówno stwory znane z poprzedniej części gry, jak 
i zupełnie nowe. Inna jest leż zabudowa — w HOMM 3 występuje osiem 
typów' zamków - Castle Dungeon, Forlress. Inlerno, Neeropolis. SLronghold. 
Kamparl. Tow'er. Żaden z nich nie występował co prawda w drugiej części, 
ale nie można też powiedzieć, że są one zupełnie nowe. I lak np. Neeropo- 
lis jest odpowiednikiem łubianego zamku nekromanty z HOMM2. Brakuje 
mu co prawda mumii, lecz ma dodatkowo Black Knight i Wight wraz 
z upgradami. Jest to ciągle stara, dobra .trupiarnia". W innych zamkach 
też spore zmiany kadrowe, choć znajdzie się i kilka znanych jednostek. 
Oczywiście wraz z pojawieniem się nowych kreatur wiele starych musiało 
odejść w' zapomnienie Nic będzie już np. znieważanych i powszechnie wy¬ 
śmiewanych chłopów (choć ci. jak wiadomo, żywemu nie przepuszczają). 

W HEEOES OF MIGHT ńND MAGIE III znajdziemy 16 typów bohaterów'. 
Każde miasto będzie miało ich dw<a rodzaje — jedni lepiej posługują się 
magią, inni mieczem. Na przykład w Neeropolis będą to: Necromancer (ko¬ 
leś od magii) i Death Knight (osiłek). 
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Nie wiadomo jeszcze dokładnie, czy w konkretnych typachzamków bę¬ 
dzie można nadal rekrutować bohaterów z innych nacji i czy skończą się 
wreszcie sytuacje absurdalne, gdy na przykład kochające zieleń i święty 
spokoj elfy służą pod rządami Warincka. 

By przywiązać graczy do bohaterów gry. autorzy dodali postaciom wic¬ 
ie indywidualnych cech i obdarzyli wyjątkowymi umiejętnościami, dzięki 
którym np łucznicy będący pod dowództwem określonej postaci dostaną 
dodatkowy bonus do obrażeń jakie zadają ich strzały. Herosi różnią się też 
typami od¬ 
działów, jakie 
posiadają na 
początku ka¬ 
riery Cieka¬ 
wym pomy¬ 
słem jest skle¬ 
cenie kilku 
zdań opisują¬ 
cych prze¬ 
szłość każde¬ 
go z bohate¬ 
rów 1 , tak by 
gracze mogli 

się jeszcze bardziej z mmi utożsamiać. Do wyboru dostajemy 128 postaci, 
co po podzieleniu przez liczbę zamków (osiem) daje zawrotną liczbę szes- 
nasm różnorodnych dowódców na nację. 

Nic sjiotykamy już lzw: kapitanów, którzy bronili naszych zamków pod 
nieobecność gospodarza. Będzie za to można przebywającego w mieście 
bohatera przenieść do rzęści defensywnej fortecy, by spełniał te sanie 
funkcje co kapitan u' i l()MM2 Wiąże się z tymi kolejne znaczące notami 
naraz u' te] budowli będzie mogło przebywać dwóch bohaLerou (jeden 
w części defensywnej, drugi na Lzu' przedzamczu). Gdy dochodzi do oblę¬ 
żenia. wtedy obaj mogą walczyć, lecz ten z przedzamcza nie inoże korzy¬ 
stać z dobrodziejstw murów i wieżyczek strażniczych. 

Liczba zdolności została wyraźnie zwiększona. Do najważniejszych no¬ 
wości zaliczyć można: Offense — zwiększa aLak, Scholar — pozwala 
sprzymierzonym hohalerom handlować zaklęciami podczas sesp handlo¬ 
wych, Intelligencc — zwiększa liczhę sprll poinls, Bullistirs — zwiększa 
celność i silę kalapulty. Dcfcnsc zwiększa obronę. Dostępna jest rów¬ 
nież umiejętność taktyki, która pomoże graczom aranżować szyk ich armii 
na chwilę przed walką. Zwiększono także liczbę czarów' i artefaktów. 

Machiny oblężniczc nic będą już wykorzystywane tylko podczas ataku 
na zamek. Dzięki specjalnym zdolnościom naszego bohatera, strzelać bę¬ 


dziemy mogli również podczas normalnej bitwy w polu Co ciekawe, moż¬ 
na jc nisz zyć w walce Niestety: wciąż nie możemy decydował, w m ma 
strzelać każda z machin. 

Niektórzy herosi potrafią w czasie bitwy rozstaw ić namiot pierwszej po 
mocy i leczyć w ten sposób wybrane potwory w czasie walki, bez utraty 
many i akcji potrzebnej na użycie czaru uzdrawiającego. Warto trż wspo¬ 
mnieć o ograniczeniu zasięgu potworów latających. Znacznie zmniejsza m 
ich skuteczność w walce przeciwko jednostkom strzelającymi. 

Ciekawostką jest możliwość wykonywania ąuestow. otrzymywanych 
w tawernie od różnych zakapiorów Miejsce to wyraźnie zyskało na zna¬ 
czeniu — można tam lakże zwerbować bohatera i pogadać z przedstawi¬ 
ciel ‘in gildii złodziei. Zadania polegają najczęściej na rozwaleniu wskaza¬ 
nej grupy potworów, zdobyciu określonego miasta lul) odnalezieniu i do¬ 
starczeniu jakiegoś artefaktu. Nagrody są różne, w zależności od trudności 
z.id lilia a najczęstszą gratyfikacją są pieniądze lub odziały wojskowe 

Na planszy strategicznej pojawiło się kilka nowych budowli, w których 
możemy zaciągnąć do armii potwory niezależne, W wąskich przesmyk ich 
stanęły neutralne strażnice, które wypada obsadzić wojskiem tak. by blo¬ 
kowały przejście. Pojawiają się także trzy odmienne rodzaje ścieżek, po 
któryi h bohaterowie poruszają się z rożnymi prędkościami. 

Wreszcie doda¬ 
no możliwo™ i- 
wicrania sojuszy 
która uniemożliwi 
na pewien żltg 
w ilke z zaprzyjaz 
nionym Graczem, 
a pozwoli za to na 
aieskrepowa ny 
handel i wspołpra- 
w niszczeniu 
wspólnych wro¬ 
gów. i Isprawniono 
przy tym przekazywanie wojska pomiędzy dwoma bohaterami Wit arie 
inożif i podzielić oddziały i przekazać tylko ich rzęsę, a nie jak to rlo tej po 
ty bywało, „wszystko albo nic" 

W wersji bela. którą tu opisuję, zawarta jrsL Lakże świetna misja trenin 
gow<a i nieco ulepszony, ale dużo trudniejszy i mniej efektowny edytor 
plansz. Pierwszy kontakt z, IIOMM3 pozostawił mnie w bolesnym ot/eki 
waniu na wersję finalną. Twórcy gry ciągle przesuwają termin jej wydania 
T raz mówią coś o początku kwietnia lub końcu marca. Pozostaje z czyr 
wam i ierpliw'osei V\ain. ho mi już jej brakuje.. 
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memu mćdhy? M im ilośt 1 eh 
pn iitt.sf.ytdi roboeikfM z doi zujiioiiynii 
gitemnicgdzie Karabinami i innymi In sera- 
itii Do piachu z hewi girami i spółką Mniej 
więź i hi solne myślałem \ taj |f mate¬ 
riały przygotowane przez firnie Duiamu . 
eli\ nli|( e ieh nowe dzieło gro STARSIK 
GE 7mienilem zdanie gdy \vł jeżyłem I 
skąpą wersją belo, którą rozpmwndSSi 
producent u Internecie Oferuje ona tylko 
tryli multipla 1 er. ale jitf w idaO zabawa 
\kuji ię nieziemska Narobią wice wam 
k< Ulicznego smaku 

Akcja STARSIECE turzy ie w uniwei- 
suui o lej samej iictzwii W skroi ie można 
powiedzie!. ze jest, to nasz Układ Słoneiz- 
ny tyleżew roku2K2f) Dwk latweze- 
siii! j rozeprata łt; ogromna wojna pomię¬ 
dzy zbuntowanymi robotami Ryhridami 
a salami ziemskimi (konflikt len nazyw 
nv liyt Eailhsioge) (Id I po czasu eyberne- 
I rznę hybrydy czaiły sic za Saturnem, 
szykując Ziemianom kolejna Krwaw | łaz¬ 
ili" Ci z kolei, pod rządami tiitśmiertelne¬ 
go Imperatora odbudowywali swą potęgę 
wiedz.)!' iloskomili'. że przchpydłe blas/a- 


wyżej 120 km/b) mech dotrze oil jednej do 
drupiej granicy planszy w , 10 minut. Za¬ 
sięg wzroku, często sztucznie ograniczany 
dla obniżenia wymagań sprzętowych, na 
najlepszych maszynkach dochodzie' będzie 
do kilkunastu kilometrów I tak to rzeczy¬ 
wiście wygląda, kilka dostępnych w becie 
terenów robi wrażenie swym ogromem 
i ładnym wykonaniem i sama nawnlanka 
jest śliczna i dynamiczna 

W pełnej wersji otrzymamy 30 pojaz¬ 
dów. na razii' przetestował można cztery 
z nich. Ringi na amerykańskich serwerach 
są olbrzymi!', ale i lak gra dostarcza pozy¬ 
tyw nycli wibracji V\ trybie dla samotnfMo 
gracza czeka mis 45 misji w dwóch kam¬ 
paniach fłtemm i Cyhndow) W ilka ma 
by. uilcresująca amorzy obiecują 
błyskotliwą, uczącą sin i dynamicznie; re¬ 
agującą inteligencją komputera. 

lediiak na największy plus programu 
zapowiada się rozgrywka wieloosobowa. 
Gdy stworzyłem już własnego media (do 


w#mi blisko 10(1 elementów uzbrojenia 
i wyposażenia dowolnie fiu u Mi kujących 
naszego pupila), gra błyskawicznie spo¬ 
rządziła spis dostępnych serwerów i prze¬ 
niosła mnie na wybrani pole bitwy. Wiei 
cie nu riTNRSIEGE w tr\hie niulti na¬ 
prawdę. powala W grzr zaw irta jest cala 
klipa najróżniejszych opcji rozgrywki 
a ładna praca w sieci i niezwykle proste 
tworzenie i przyłączanie się do serwerów 
gwarantują sukces temu tytułowi przynaj¬ 
mniej jako rozrywce dla wielu osob 
Zapowiada się cmocjonuiąca gierka. 
Przewiduję że calosc będzie ładna i cie¬ 
kawa. Już ilzis szykuje urlop zdrowotny 
w dniu premiery. Gdybym nie mógł zagrać 
to przecież byłbym chory. -fe 


ki znowu "aalakują. Sytuację polityczną skomplikowały 
dodatkowo narodziny Rebelii przeciw rządom okrutnego 
władcy Ziemian wspomaganej przez dawnego, potężne¬ 
go wojownika impen ilnego — I larabeca. i lak te trzy si¬ 
ły. w" wspomnianym roku 2829. zatrą się w nowym po 
Lęznyin konflikcie. Konflikcie zwanym ST\RSIKGE. 

Jest to ogromny skrót długiej i ciekawej historii owego 
uniwersiim Będzie jes oze okazja, by się je| lepiei przyj- 
rzer warto wiedzieć jednak już teraz, że 
podktad bisiory!izno-flibiilarny przygoto¬ 
wali profesjonalni pisarze s-f. budzie pió¬ 
ra wcięli sobie do serca lii zadanie, gdyż 
książka z opiami świata (dołączana bę¬ 
dzie do gry!) liczy sobie ponad 150 stron 
i jest Lo niezła literatura fautasPezna 
Rozgrywka jest w swej prostocie ge¬ 
nialna Siedzimy w liiednł albo jakimś 
czołgu i zasuwając w tę i z powrotem cli 
minujemy wrogie lednostki. współpracu¬ 
jąc czasem z pojazdami sojuszniczymi. 

Akcję obserwujemy z kabiny, a sposot) 
prowadzenia maszyn jest typowo słrzs- 
I,lukowy Nitiy nie .specjalnego, ale 
Po pierw. . już wersja beta pok,izuj< 
potęgi engine u. stworzonemu oil pod¬ 
staw dla potrzeb gry Będzie jeszezi czas 
pozaejiwyeać się dosktmalij grafiką Nla raeliętę powiedz¬ 
my dwie rzeczy. Biegnący z maksymalną prędkością (po- 
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Czy pomyśleliście kie¬ 
dyś — fajnie by byłon 
gdyby Lara Croft•.• 

Tak* To świetnie. Nie? 
Też doskonale. dacie 
okazję zrobić to teraz* 
Przed wami jedyna 
i niepowtarzalna szansa 
pokierowania przygodami 
tej jakżei hmmmn utalen¬ 
towanej bohaterki. 

Ogłaszamy nowy kon¬ 
kurs. Jego .temat to: 
.i J AK WYOBRAŻAM SOBIE 
DALSZE DZIEJE LARY 
CROFT*" 

Oprócz nagródn ufundo¬ 
wanych przez firmę dira- 
ge Tlediai mamy dla was 
niespodziewajkę. Naj¬ 
lepsze prace zostaną 
przesłane do Core Design 
- autorów sagi TOdB RA- 
IDER. Przeczytają! osą¬ 
dzą i... zobaczymy, do¬ 
żę Lara zatańczy taki 
jak to wy jej zagracie* 


Na.jrody to 
za 1 miejsće: 

wszystkie trzy części serii Tomb Raider 
koszulka z wizerunkiem Lary Croft 
podkładka pod mysz z wizerunkiem Lary Croft 
plak t z Larą Croft 

za c? i 3 miejsce: 

jedna część serii Tomb Raider (do wyboru) 
v oszulka z wizerunkietn Lary Croft 
podkładka pod mysz z wizerunkiem L ary Croft 

plakat z urą vróft 

nagrody pocieszenia i 
dziesięć koszule- z wizerunkiem Lary Croft 
dziesięć podkładek pod mysz z wize¬ 
runkiem Lary Croft 
Lara czeka na propozycje do końca kwiet¬ 
nia. Nadsyłajcie je na adres Red_Akcji- 
Dolarowy Sztab Konkursowy 


dacie pecha- Obiecywaliśmy wam rozwiązanie konkursu ..Zwario¬ 
wanych teorii" zaraz-, jak wyzdrowieją nasze redakcyjne Sie¬ 
rotki Marysie- Niestetyn dwie z nicn rozpiły się okrutnie 
i nie da sie z nimi pogadaći a trzecia okazała się facetemn do 
tego mało sympatycznym. 

Wasz pech polega na tymi że zamiast losować postanowiliśmy 
sarnin brudnymn Red_Akcyjnym paluchem wskazać zwycięzców. Dro¬ 
ga braci Resetowan trzema równorzędnymi zwycięzcami w katego¬ 
rii „Zwariowane Teorie" zostali: 
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Krzysztof Pochmara z Wyszkowa 
Maciej Krupiński z Białegostoku 
Adrian Ciura z Wrocławia 


Zwycięzców prosimy o jak 
najszybszy kontakt z Red Ak¬ 
cją — emalią lub telefonicz¬ 
nie. Nagrodami są świeżutkie 
gry komputerowe. Wybierze¬ 
cie sobie taką spośród nichi 


która sprawi wam największą 
frajdę. Gratulejszyns• 
Przypominamy takzei że trwa 
jeszcze konkurs na jak najbar¬ 
dziej poważne zwariowane teo¬ 
rie. Na waszą twórczość w tej 
kategorii czekamy do końca mar¬ 
ca r. 
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Tak przedstawia się nieco banalna htstoryika do 
najnowsze] gry Ubi Softu — SPEED BUSTERS, Jest 
to doskonały wyście samochodowy z elementami 
ekonomii, którego akcja rózgi\ się co prawda 
w Ameryce, ale wcale nie tak dawno temu, bo w la¬ 
tach sześćdziesiątych 
Juz na samym początku 
musimy zadecydować, czy 
mamy zamiar pobrykać na 0 - 08-72 
poiedyncze) trasie, czy też 
chcemy brać udział w pełnym 
wyścigu. W pierwszym wy¬ 
padku decydu|emy się na opcję \ ^ , ,f 

Arcade. Cztery samochody tu ^ 

tkrti- e różnią się |<t-Vją A 

maksymalną, spra . . ■ i ha¬ 
mulców, zwrotnością i szybko- ^ 

Sdą rozpędzania. Każdy z wo- 

zów dostępny' jest w dziewlę- [os 2/6 'N 


ptecznych zakrętach. Mamy 
więc na co zarabiać 

Nie dano nam 
w tym trybie mgero- 
... wać w sytuację atmos¬ 
feryczną na trasie aie 
*' • na szczęście torów 

w Championship jest 
^ aż sześć Gotówkę 

’' zdobywamy zajmując 

wysokie miejsca w po¬ 
szczególnych wyści¬ 
gach Najwięcei ma- 
, mony wpada nam 

w kieszeń, jeżeli przy- 



























































ledziemy na pierwszym miejscu. praktycznie nie¬ 
tkniętym samochodem, a nasi wrogowie dotrą na 
metę dtugo po nas. Jeżeli zaś dowleczemy się la¬ 
ko ostatni, do tego kilka razy zdublowani, to na 
naszym koncie po|aw1 się wiele mówiące ZERO 
Mozę nawet nie wiele Zero mówi: „ty irajerze'. 

Jak w każdej szanujące] się grze. możemy też 
poszaleć w trybie Multi Player. W SPEED BU- 
STERS rozgrywka sieciowa Jest wyjątkowo atrak¬ 
cyjna Grać możemy standardowo, po kablu, 
przez sieć lokalną, modem lub za pośrednictwem 
Internetu. Gracz, którego komputer jest oerwe- 
rem. przebiera pośród wszystkich tras i sytuacji 
atmosferycznych, jakie mogą panować na dro¬ 
dze. Usiała także liczbę i poziom umiejętności 
komputerowych przeciwników Może zdecydo¬ 
wać się na specialną kampanię, w które] gracze 
zmagają się nie tylko na torze, ale niszczą też eko¬ 
nomicznie Bez litości 

każda z tras ma swój V 

własny charakter i klimat. 

Dzrki temu gra nie zionie >, | 

monotonią, a gracz ma jesz- 1 : i 
cze jedną (prócz kasy, oczy¬ 
wiście) motywację do do¬ 
brej |azdv Najładniejszy jest 
tor w' Meksyku, gdzie pomy- 
kamy po mostach rozplę- 
tych wysoko w górach i na ~~ 

odcinkach wytyczonych w 5 2/6 


prosta ze -ijepu W miarę mijania ko jmrh ki¬ 
lometrów Mai ha się * gmai. > nor dian r ",, 
tor zderzaki odpadaj:; Tam dzie ki i b 
Seba, .'iTZ3 SIT tytko katt liki SZkła Tau.ru- 
chot wygląda napi wdi ipamaJe a. kot 
już na :.inym poi : ,ot ku specjalni idzw 
,tlde dostępne samochotł •) p® , M 
2obar7.c |,,k bę ląwijiądah po pr ■ - Uli 
Otoc. ppie drogi je-t bardzo zntóu ■ iss 
i aól d“, twaw I lAlamwr i • ■ - 
monit itn mc kiuiuh.i u., pn> 

UWIu iktk; iiumdi ■ rs>W T,'- 


kierownicy powoduje, że bardzo npżko jest 
wejść pod odpowiednim kątem w zakręt, a jeśli 
machniemy kwikiem zbyt gwałtownie, to bolid 
stanie w poprzek drogi. Nasze < muszka prawie 
zawsze wpadają w poślizg, gdy zaczniemy ha¬ 
mować Nawet na prostej drodze gdy „deprue- 
my“ pedał gazu. samochód zatańcz Tb pewni® 
dlatego mówią „rockandroliowe lata ‘60* •) 

Wszystkie tory są zbudowane tak, by gra z 
musiał przez cały czas kontrolować się, a nie 
tylko bezmyślnie naciskać gaz uczto znaku¬ 
jemy skróty lub — po prostu — gubimy n 
Łatwo jest też wypaść z tras i po¬ 
mknąć zgodnie z teorią Newtona 
w przepaść, na której dnie ®zyha po¬ 
wszechna grawitacja. 

Od szybkiej jazdy po bezdrożach zu¬ 
żywają się opony. Co prawda, wszystkie 


Już jeden raut oka - ••rachm muwir 
jak zachowa się na- >mui I 1 

szczególiki — czyz me Irh mm? kry < iui* i? 

Dźwięk jest równie róg., |ak eh; i: Doi i 
dej z tras skomponowano : i tą -do klrw in 

ści»żkt dźwiękową, która -Ul toku- Ili 

spraedaw «' » •*> n mu yrzm li tła’ Mn- 
w menu. w . fnym Hma lerro 1 ' rh 
decyzji finanso 1 z głośników 1 < nmuiki 
wątek bluesowy małe odda n in 
dus ■ su u m 1- 'i ' 1 Ir iuai • o|h ■ u \ - 
klepaną karo 0 ®' < 1 ® go na ,n nk* ,1 

Me po ,w im 11 eiy jedyiue knw. 1 ą* 

dzająrym dnie na ni. moti się w v-i 1 ich 
samochodowych. Reahstyczne chroboty 1 piski 
pod maską, raęzący silnik 1 zacinający się klak¬ 
son doprowadzą ich do zawatu * • > - Utkśi 
oprawy dźwiękowej zrealizowano w znanym 
z sal kinowych systemie Dolby Surround, który 
zapewnia doskonałe przestrzenn® bramNMi 
Jednak aud io uajjrawdi 1 . ,-u. ihoyrita 

, 1 o knrh ittwżękmłrl t> il"- 

mo 1 u ' albo firmowego, wielo 

punktowego zestawu głośników. Urywa głowę, 
więc profilakt\czme wciskaicle ją w ramiona. 

SPEED BISTERS ma szansę wciągnąć do 
zabawy zarówno fanów czadowych wyścigów 
samochodowych, jak 1 tych. którzy lubią prey- 
siąść °obie z kalkulatorem 1 wv «tko rozplano¬ 
wać. Gra jest dynamiczna ma wspaniałą ueż- 
kę dźwiękową i, co na, unie, ■ ".me nudzi , 
nawet po bardzo dfugim gramu. W 100% do¬ 
równuje iEED4SPEdD 3 a w nieLliir\ni el- 
mentach bije ią na giowt . Glowem — ! 1 Ig; 
Tb jeot, chciałem powiedzieć — 


uszkodzenia można naprawić w garażu po zakoń¬ 
czeniu wyścigu, ale znowu są to koszta Często 
bardziej optaca się zająć gorsze miejsce, ale mniej 
porysować gablotę Mechanicy w SB to zdziera 1 
Żeby me było nudno, dawni koledzy w mundur¬ 
kach lubią wyskoczyć z jakiejś dziury 1 pogonić 
cię na sygnale, ale na szczęście ich sprzęt nie 
dorównuje twojemu. Niech ostatnich gryzą psy. 

Grafika SB raczy nasze oczy pięknym i szcze¬ 
gółowym wykonaniem Gra wygląda ślicznie na¬ 
wet w rozdzielczości mmejs?® 1 niż 640x480, 
z wyłączonymi detalami 1 hr* atcełeiatora. 
A w najwyższą (1200x800) i ze 1 mi 
szczególikami czujemy się jak w kinie 1 wcale 
me chce się z mego wyjść Wozy są duże. dopra¬ 
cowane i wzorowane na autentycznych mode¬ 
lach sprzed trzydziestu lat. Ttekstury me rozłażą 
się nawet podczas największych wygibasów 

Solidną porcją miodu dla naszych sensorów 
optycznych są rezultaty niszczenia samochodu 
Na początku jedziemy śliczniutką gablotą, jakby 


wnątra jaskiń. Ładnie jest też w Kalifornii — tam 
jeździmy po plaży, pomiędzy but- mi i we¬ 
wnątrz mch W dzielnicy filmowej przechadza się 
tyranozaur 1 tylko czeka, by nadepnąć nam na 
maskę, gadzisko jedne W trakcie wyścigu u oko¬ 
licach tajnej bazy „Area 51“ można nawet zoba¬ 
czyć ... zobaczycie sami. 

Już na początku pierwszego wyścigu może¬ 
my przekonać się na własnej skórze, że samo¬ 
chody, jakie oddano nam do dyspozy cji, napraw¬ 
dę pochodzą z lat sześćdziesiątych Brak im 
najnowszych usprawnień montowanych w dzi¬ 
siejszych bryczkach (szczególnie dotkliwy Jest 
brak podgrzewania siedzenia, poduszki po¬ 
wietrznej i ABS) Brak systemu wspomagania 












FUTURĘ 


XXI wieku nastąpił ogromny przyrost liczby iudności 
I Wiadomo, ze Jest to Świetna pożywka dla wszelkiego ro- 
ykjLlK dza[u frustracji. Cale Stany Zjednoczone AP zalała fala 
W - przestępczości Co gorsza, Los Angeles zostało poważ¬ 
nie zniszczone w czasie niezwykle siinego trzęsienia 
ziemi W trakcie odbudowy miasta rozpanoszyły się w nim gangi, niczym 
pasożyty' w osłabionym organizmie Szybko przejęły kontrolę nad metropo¬ 
lią, dzieląc ją na kilka stref wpływów Każda z nich jest swego rodzaju 
„państwem w państwie", z własną organizacją i armią 
L.A.PD (Los Angeles Police Department), czyli fiiiejscowa policja, nie 
mogła pogodzie się z tym stanem rzeczy Długo próbowała przejąć miasto 
konwencjonalnymi środkami Niestety bezskutecznie, zginęło tylko wielu 
dobrych policjantów Ale oto pojawił się promyk nadziei Podjęto decyzię 
o wysianiu w śmiertelnie niebezpieczne rejony najbardziej zaawansowa¬ 
nego technicznie pojazdu bojowo-desantowego X-1 Alpha Pilotowanie 
maszyny zlecono najtwardszemu glinie w mieście — tobie, graczu 
FUTURĘ COP można śmiało określić mianem komputerowego Wash and 
Go, gdyż łączy dwa różne tryby rozgrywki: Cnme War i Precmct Assault 

Różnią się one wszystkim, od podstawowych _ 

zasad począwszy, a ira wykonaniu graficznym 
skończywszy Łączy |e tylko jeden wspólny ’* • * 
element - robot. Dlatego też pozwolę sobie * 
oplsać oba te tryby oddzielnie 
Gnme Whr to dynamiczna, mechowa kam¬ 
pania. Musisz w mej przebyć kolejno kilka 
plansz i oczyścić je całkowicie z wrogiego ele¬ 
mentu — od zwykłych, pieszych zabijaków 
począwszy, a na wielkiej budowli lub obiek- ‘» 
cie—bossie skończywszy Przed misją pozna¬ 
jesz jej cele z wysokiej jakości (zarówno jeśli 1 
chodzi o treść jak i grafikę) filmu Gdy już 


go Na początku wybór jest meduzy ale w miarę wykonywania koieinych 
misji dostępne staną się coraz lepsze zabawki W sumie jest ich piętnaście, 
od obrotowego karabinu maszynowego, poprzez miotacze ognia i samona- 
prowadzaiące rakiety, a na ogromne] haubicy i minach skończywszy 
Walka me polega na bezmyślnym naciskaniu spustu Każda broń jest 
skuteczna na innego przeciwnika Karabinu maszynowego używasz głów¬ 
nie przeciw ludziom, zaś haubica to broń umożliwiająca zastosowanie ele¬ 
mentów taktyki Jej pociski lecą po dużym luku, dzięki czemu można 
ostrzeliwać wroga samemu będąc schowanym za ścianą czy budynkiem 
Jednak me samą rozwałką policjant żyje Poza strzelaniem (zajmuje ci ono 
tylko 93,5% czasu), musisz jeszcze przełączać rozmaite dźwignie, detono¬ 
wać dziwaczne urządzenia, które generują zagradzające ci drogę pola si¬ 
łowe, a także uwalniać praworządnych obywateli i szukać policyjnych za¬ 
sobników Znajdujesz w nich dodatkową amunicję, nowy pancerz bądź 
upgrade któregoś z systemów uzbrojenia 
W czasie całej rozgrywki Cnme War. towarzystwa dotrzymuje ci dyspo- 
zytorka z komendy głównej Podpowiatja ona, co trzeba zrobić by przejść 
dalej i jakie niebezpieczeństwo czai się za rogiem. 

Drugim ułatwieniem jest fakt, iz twój po¬ 
jazd potrafi w razie potrzeby przeistoczyć się 
, z bardzo zwrotnego i potrafiącego skakać 

mecha w niezwykle szybki, ale trudny w ste- 
rowaniu poduszkowiec. Każda z tych opcji 
t ma swoje wady i zalety — jak wszystko 
v " w życiu, również tym przyszłym. 

Świetnym rozwiązaniem jest to, że w Cri- 
- me War możesz do zabawy zaprosić kumpla 
* i zagrać z nim na ]ednym komputerze Ekran 

jest wtedy dzielony na połowę, a każdy z was 
dostaje do ręki swó| kontroler Oba roboty 
- mają własną amunicję 1 pełną kontrolę ru¬ 
chów Tego typu gra wieloosobowa otwiera 
wiesz „co" trzeba nowe możliwości. Możecie bowiem osłaniać się nawzaiem i wabić większe 
rozwalić, czas za- grupki przeciwników w pułapkę. Podoba mi się, że energia stanowi wspól- 

stanowić się ne dobro graczy—wymusza to rozważną kooperację. 

„czym" — przed Grafika tej części gry to poezja Wszystko jest w pełni trójwymiarowe 
tobą wybór odpo- i kolorowe Na uwagę zasługują zwłaszcza tekstury pokrywające duże 

wiedniego ! " tl* jednostki wroga i kolorowa mgła otaczająca niektóre sektory. Otoczę- * 

wu brom dl^jltg-M me zostito tak zaprojektowane, by jak najbardziej przypomi' 
go robota n ^wg| prawdziwe®! sfo—i doskonale wykonuje swoje zadanie Elemen- 
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broniąc jej zaciekle. Jeżeli w trakcie gry uzbierasz odpowiednią liczbę 
punktów, to mozesz zafundować sobie latającą fortecę 1 ciężki czołg Ma¬ 
szyny te mają ogromną sitę ognia i wytrzymały pancerz, niestety naraz mo¬ 
żesz posiadać tylko po jednym takim urządzeniu. 

Na planszy rozmieszczone są również cztery początkowo neutralne 
strażnice Aby je przejąć, musimy wydać az trzydzieści punktów, ale w za¬ 
mian uzyskamy możliwość budowania w nich czołgów i helikopterów. Do¬ 
staniemy również dwa działa, które nawet po zniszczeniu odnowią się ma¬ 
jąc nasz kolor Więc nawet jeśli nie chcemy w strażnicy nic produkować 
(wszystko jest w niej dwa razy droższe), to i tak warto ją przejąć. 

Mech również może przybyć do bazy wroga i ostrzeliwać jej działa. Jest 
bardzo skuteczny w niszczeniu umocnień, niestety me powinien wjeżdżać 
do samego środka (zacznie wtedy powoli tracić energię) Mozę za to pozo¬ 
stać na zewnątrz i osłaniać nadjeżdżające czołgi. 

____________ _ Jeśli me mamy partnera do gry w Pre- 

onct Assault, może zastąpić go Sky Capta- 
łn. Wtedy rozgrywka zamieni sic w coś 
~ w rodzaju kampanii Każdą planszę (a jest 

(Bk ich pięć) ukończyć będziemy musieli dzi 

■R I sięć razy. a nasz przeciwnik za każdym ra- 

I zem będzie silniejszy i inteligentniejszy, 
J Sky Captain może robić wszystko to, co my 
j ^ (przejmować wieżyczki, budować sprzęt 

v Itp), posiada także podobne, a czasami na¬ 

wet lepsze uzbrojenie Ma on nad nami 
jedną znaczącą przewagę — lata Na 
planszy, pokrytej wzniesieniami, mostami 

- 11 i wandami, daje mu to możliwość dużo 

szybszego przemieszczania się 

Grafika w Precmct Assault ma zupełnie mny styl Wszystko jest co 
prawda tak samo dopieszczone, ale otoczme wygląda jak poligon doświad¬ 
czalny i nieco przygnębia Nie ma |uz tej swojskości. Nie mówię, że to jest 
źie, po prostu ja wolałbym się nawalać w zna]omych klimatach. 

Dźwięk również jest Inny i ma na celu zaszczucie gracza Co chwila sły¬ 
szymy teksty w stylu .zaraz zdechniesz", .me możesz uciekać w nieskoń¬ 
czoność" czy „będę żył wiecznie" A zaręczam, ze brzmią one niesłychanie 
sugestywnie I naprawę można im uwierzyć No i nie ma |uż prowadzące! 
nas za rękę pani dyspozytor Teraz musimy radzić sobie sami 
W ostatnim słowie chciałbym jeszcze raz podkreślić, że Futurę Cop trze¬ 
ba traktować nie jako 
jedną grę, lecz Jako . 

pakiet pokrewnych 
produkcji Każda 

z nich zasługuje na #- 

ocenę bliższą 9 mZ 8. » x 

Biorąc pod uwagę 
świetne przerywniki 
filmowe zdecydowa¬ 
łem się przyznać bar- i M 

dzo wysoką ocene / I 

łączną A teraz pa pa, / m 

idę sobie pograć % I 4 

m Im 

• ; > w. 


tern dopełniającym udane| całości są efek¬ 
ty świetlne Ach, te rozświetlające otoczę- •' > ., % ' ' 

nie pociski 1 wybuchy zajmujące cały 
ekran Dobre wrażenie potęgu|e wspa¬ 
niały dźwięk. Przeraźliwe huki mogą zmu¬ 
sić do schowania się pod stół, zaś radiowe 
komunikaty', odgłosy' kroków kilkunastoto- I 
nowego robota i wystrzałów z karabinka I 
wprowadzają niesamowity klimat zagrożę- - 0 r jT 
nla 1 walki na śmierć i życie. 

Precinct .Assault to zupełnie mna para -f * 
kaloszy Podobnie jak w Cnme War, i tutaj 

sterujemy |>oczynamami transformera, -— 

który ma dokładnie takie samo uzbrojenie 
i identyczny system upgradów Na tym podobieństwa się jednak kończą. W 
tym trybie nie oczyszczasz mlaststz szumowin, tylko musisz pokonąć jed¬ 
nego przeciwnika — komputerowego lub żywego 
Każdy z zawodników ma swo|ą bazę. którą chroni (w zależności od po¬ 
ziomu) kilka do kilkudziesięciu dział Na całej planszy’ porozrzucane są 
również działa neutralne, które możesz przeiąć swym mechem podcho¬ 
dząc do nich blisko i naciskaiąc specialny klawisz Jeśli zdarzy się tak, ze 
przeciwnik był szybszy 1 juz wcześniej zajął jakieś działo, to nie powinieneś 
płakać Wystarczy porządnie je ostrzelać i zniszczyć, a po chwili na tymi 
mie|scu stanie nowe, śliczne, neutralne działo, w sam raz do przejęcia 
W bazie produkujesz czołgi 1 helikoptery Tanki atakują kwaterę twego 
przeciwnika, ostrzeliwu|ą wieżyczki, które spotkają po drodze i przejmują 
neutrale Jednak Ich głównym celem jest dostanie się do środka bazy wro¬ 
ga Jeżeli się to uda — wygrałeś 

Nie jest to łatwe zadanie—czołgi ma|ą bardzo sła¬ 
by pancerz I kiepską broń, a że poruszaj się 
dość wolno, to stosunkowo łatwo jest je tra- 
fić. To co z tego —spyta miłośnik RTS — 
wyprodukuję 230 sztuk i koleś dosta- 
| nie będą Nic z tego — obowiązuje 

■■ cię limit 20 jednostek Tyle samo 

■P wypro łukować możesz hi 1. opte - 

K rów. Są one dużo zwrotniejsze 

l| 1 ciężko |e trafić - , niestety operu|ą 

^ ‘ one tylko w okolicy’ twojej bazy. 
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ODD WORLD 


GDZIE ABE NIE MOŻE, TAM SWE GAZY POŚLE 

Mir,, juk na bohatera udanej {*ry kninputmiwr.j przysłało, żyt sobie szczęśliwie. Przygody, kloce 
przeżyliśmy z nim podczas.,(Jdysci" powoli zaczęty zacierać sic v»"naszej /pranej jiamięci. Aż lu pew¬ 
nego dnia w czasie imprezy zorganizowanej na jego ezese. Abs doznał wizji. I nie siało się lo z po¬ 
wodu pr/odawkowania napoju wysokopmeenlnwego! 

Colo. Umie Nawiedziły po duchy wielkii li przodków Mudokonow Nęci urn. miejsce ieli po- 
eliówku. zoslato zhezezeszezone i zamienione w kopalnię. . kości! Ta profanacja nie pozwala czcigod¬ 
nym mieiialom zaznać wiecznego spokoju Co gorsza, lo sami Mudnkonowie wykonują ową upiorna 
robolę. gdyż zostali oślepieni przez Sligow. którzy haniebnie wykorzystuj.) szczątki do produkcji wy¬ 
soce uzależniającego napoju SouISlorm. 

Alic owi udało się zlikwidować działalność RcpturcTarms (w części pierwszej), więc zasiał wybra¬ 
ny do uczynienia lego samego z Neerum. Taka jest runa hohalerslw i. Nasz juipil. nie myśląc długo, 
zbiera grupę przyjaciół i wyrusza w stronę kopalni. 

(idy tylko dotrzr na miejsce i doprowadzi do porządku święte miejsce. Wielcy postawią go przed 
kolejnym zadaniem - zmilknięciem INeenmi Mincs Ca. czyli lahryki narkotyku na kościach, lincz le¬ 



go. Alle uratować musi podstępnie uzależnionych Mudokonow. „Na odolmdtie" wybraniec zostaje <>l» 
darzony specjalnymi mocami florę przydadzą się w najcięższych chwilach W drogę! 

PRZYMIOTY ABE'A 

AHICS KM 11)1)1 S jest dość niezwykłą platforinowką! łączącą w składną całość elementy logiczne 
i zręcznościowi' Jej bohater jest z natury pneyfislą i nie posiada żadnej broili Potrafi za lo biegać, 
skakat turlać sic i skradać. Jego najważniejszym orężem jest umysł. Dzięki umiejętności medytacji, 
Ahe potrafi (z bezpiecznej odległości) u czarodziejski sposob przejmować kontrolę nad zachowaniem 
przeciwnika i odpowiednio nim sterować 

Nie ma zresztą innego wyjścia. Raz po raz wkrada się w słabe umysły Sligow. Seraków i Parami- 
tów. by użyć ich sity u walce z zaskoczonymi wrogami. Mudokonowie. mimo że nieco debilni (nie bez 
powodu zajmują niskie miejsce w hierarchii Oddworld). potrafią się między sobą komunikować. To też 


ułatwia zadanie Wie owi. Steruje swymi rodaka¬ 
mi. wykorzystując niewielki zestaw konkretnych 
i lapidarnych poleceń 

Oslnlnimnuncm Aliea jest jego., pierdnię¬ 
cie. W poprzedniej części siu/y lo mu do zabawy 
Teraz staje się groźną bronią. Po jednym t\ku 
SoiiISlorm. zdobytego z nulomaiu stojącego 
w fabryce. ..rieharz" naszego niebieskiego kole¬ 
gi zamienia się w wysoce rozrywkowy gaz, po- 


ABES 


Iraliąey w kilka sekund simeylikować wszystkich 
jirzeeiwilikow w najbliższej okolicy. Niekiedy 
trzeba za pomocą medytacji sLerować kierun¬ 
kiem wiatrów i wysyłać je tani. gdzie Ahe nie 
może się dostać. Co dalej? To proste trzeba 
bąka zdetonować 

exoddus 


WHO IS WHO 

AIk po przejęciu < iata przeciwnika, utrzymu¬ 
je wszystkie jego cechy wraz z mowa Dzięki te¬ 
mu może otwierać przejścia aktywowane głosem 
i wydawać mzkazy innym nieprzyjaciołom Kon 
trałowany Sernb potrafi przeskoczyć nad prze¬ 
paścią. zaatakować wspolplemieiieow i znisz¬ 
czyć Flmiics i Slucgs robactwo Oddwnrldu 
Paromiie ciągnie za uchwyty niedostępm dla 
Aliea. atakuje Rleeebes i pożera Slurgs (Uli!, 
olirzydlistwo). umie także wsjiinae się po paję¬ 
czynie W i iele Sliga używamy karabinu i operu¬ 
jemy dźwigniami Możemy mzkazywać Sługom 


fi 
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40 MB HDD 
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(cos w rodzaju potwom- 
watych psów), nlwtorać 
ha nery reagujące. na Ktoś 
i rohic jeszcze p;ire iii 
nyc:t) rzeczy Nie lada 
Kratką jest przejęcie 
(ilukkona, czyli samego 
Wielkiego Szefa. Me to już 
wybadajcie sami... 



MISSION 
IMPOSSIBLE? 


SFX, GFX ITD... 



Nie wszyscy tak od razu będą chętni do pomocy. 
Szurniętych Mudokonów. którzy nawdycliali się gazu 
rozweselającego i biegają bez opamiętania, trzeba 
uspokoić lewym sierpowym. Zasmuconych zachęci 
współczujące .Sorry", a tym najhardziej zdolcwa¬ 
nym. ze skłonnościami samobójczymi, trzeba stanow¬ 
czo powiedzieć ..Stop il!“ deżeli przez przypadek 
spowodujemy śmierć jednego z Mudokonów w obec¬ 
ności innych wspótplemieńcow. pozostali obrażą się 
lub popełnią zbiorowe samotrójstwo. W takich przy 
padkach jesteśmy bezsilni. 


Jak już wierny.głównym zadnriiern Mre.a jest 
zamknięcie Neerum Mines Co. Nie jest to trudne 
zadanie, ale jak tu zostawić na pastwę losu 
(i oprawców) wspolpleiniencow |)raru|,|eyeh 
w thhryce? Alry zakończyć grę z sukcesem, na- 



Oprawa gry jest wspaniała. Oratiba ostra i przejrzysta, a głębokie tła zasługują na najwyższą po¬ 
chwalę Słało się tak dzięki podretuszowaniu designu z pierwszej części - teraz wreszcie widać, że 
naprawdę jest In (i40\4H0. 

A propos ulepszeń nie ma już punktów 
sUirlowyeh. w których odradzał się \lre 
możemy zapisać nasze postępy u dowolnej 
chwili dzięki ojreji ąriii ksave dostępnej 
z podręcznego, nieco rozszerzonego menu 

Klękły dźwiękowe są podobne do tych 
z części pierwszej czyli doskonale Moty¬ 
wy muzyczne odtwarzane w tle płynnie 
współgrają z sytuacją, w której się znajduje 
my. (idy spokojnie rozwiązujemy zagadki, 
muzyczka przygrywa relaksująca, natomiast, 
gdy uciekamy w popfochu. tempo rośnie, 
a głębokie basy podkreślają powagę syl.uar |i 

RESUME 





leży uratować pi7ynujiinifcj połowę z muli Co 
z resztą? To ilość koiiirowersyjne możno ieli 
po prostu olać luli na przykład rozwalić dla 
przyjemności za pomocą karabinu przejętego 
Sliga l)o lego mekloryeli Miidokonow jest har- 


D/.ięki lentu ż< \tre. potrafi mowie, umaeiiia się nasza więź z bohaterem. I daje się to. 


ui w przy 


dzo trudno ocalić, a lo przez ich własną głupo¬ 
tę. Zapewniam jednak, że sprawny gracz może 
nie dopuścić do śmierci żadnego z. ziomków. 

Atio ratuje towarzyszy niedoli i niewoli za po¬ 
mocą ..ptasich portali", które otwierają się 
w wyznaczonych miejscach na dźwięk jogo 
śpiewniej mantry. Prowadzi ich ku wolności, po¬ 
sługując się zwrotami: ,.Hi!“. „Fbllow Me Ali ot 
ya“. .Mail Na hasto: „Work" Mudokooowie nie 
raz jHimoga Atutowi, gdy trzeba na przykład kil 
ka zaworów przekręcić jednocześnie. 


padku niebieskiego brzydaetwa wydaje się niemożliwe 
utożsamiamy się z min. PAODDUS ma w sobie coś. co nu 
dnje oderwać się od monitora. Od czasu IIP ART OPDAKK 
NKSK przy żadnej grze tak się nie zatraciłem. 

Ora przechodzi się właściwie sama Przemy do 
przodu, raty czas zagłębiając się w jej bibule Dodat¬ 
kowym „czyunikiem wciągającym" jesl wszędobylski 
humor, nieco dziwny, lecz w dobrym stylu 
Sprawa jesi jasna - (IDDWOKI.I) ABK'S KX()I>- 
1)1 IS kapie warto. Nic znalazłem w niej żądny) li wad. 
To gra pomysłowa, emocjonująca i hezpreleiisjoiial 
na. Dokładnie taka. jakiej z nadziej;) oczekiwałem iii 
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ttlifldf w postnukleain- 
śwk • le. U 1 i-, k wość populacji hor - 
kici z Klało unicestwiona, c l 
gpisi -chow li ->ię w podzien« 
sdtlr a i i szta skazana zo¬ 
stała no ma- ’ią egzystencję na |> 
wki» ni zdewastowanej p| e 


Ludzie, nawet ci bogaci, z nudów 
urządzają sobie wyścigi. 

Tory położone są w takich sa 
nenach, jak opuszczone kopalń'. 
górnicze miasteczko czy pustynne 
szlaki. Naokoło kurz, ciężko Jc i 
chać, a ryk silnika słychać niż 
z daleka Walka jest bezparó no¬ 
wa, a kierowcy ma|ą do stracenia 
najwyże| swó| mamy żywot, Z.a- 
wodnicy to najwięksi z nyruiri 1- 
cy jakich widział postnuki-arny 
świat — od bardzo niegrzecznej 
.córeczki tatusia", która właśnie 
pożyczyła od mego samochód, u 
do seryjnych morderców z żalu 
rżeniami psychicznymi. 

Zmagania w tym dobom* tli 
towarzystwie przyjdzie nam to¬ 
czyć na jednym z trzech torów do¬ 
stępnych dla poziomu NOWIE 
Później gdy wybierzemy Ti l k- 
NAMENT i zaczniemy wygrywać 
wyścigi, dostaną nam się dwa ko¬ 
lejne, na samym zaś końcu po¬ 
chwalimy się kolekcją dziesięciu 
tras, Wystrój torów jest niesamo¬ 
wity. Wspaniale scenerie wy¬ 


ścigów przygotowano z pełną pie¬ 
czołowitością. Mamy całkowitą 
swobodę jazdy, możemy po prostu 
zjechać z drogi 1 gnać przed siebie 
bez sensu. Na trasie POWER DAM 
można nawet wjechać na zawie¬ 
szone u góry druty (wysokiego na¬ 
pięcia 9 ). a takich elektryzujących 
smaczków jest o wiele więcej. 

Do wyboru mamy |eden z sze¬ 
ściu samochodów, które różnią się 
parametrami takimi jak prędkość 
maksymalna, przyśpieszenie i ma¬ 
sa. Za sterami każdego z pojaz¬ 
dów może zasiąść jeden spośród 
siedmiu kierowców, różnych dla 
danego rodzaju samochodu Auta 
na trasie wyglądają zabójczo, do¬ 
pracowane są równie dobrze jak 
tory, po których jeżdżą. 

W tym graficznym przepychu 
autorzy zapomnieli niestety o gry- 




prędkoścl łatwo się przewrócić, a sama jazda przypomina wyścigi na lo¬ 
dzie. tyle że bez kolców na oponach Gra zaprzecza wszelkim prawom 
fizyki Choć ośnieżony tor jest tylko jeden, na każdej trasie i tak co chwila 
kręcimy się jak g.. w przeręblo Trudno jest czerpać przyjemność z same¬ 
go luzu 1 poślizgu Przydałoby się |ednak nieco tarcia. 

Gwoli formalności należałoby wspomnieć nieco o grafice i dźwięku, 
które w tym przypadku naprawdę należy pochwalić Oba elementy ze so¬ 
bą współgrają 1 są niesamowite. Obraz wyświetlić można nawet w roz¬ 
dzielczości 1024x768 — z dwoma Voodoo II na pokładzie. Szczególnie po¬ 
doba mi się tor Sand Biaster i jego tio muzyczne (prawie jak Diuna). Muszę 
to powiedzieć: MAD MAX III i już. Gdyby nie fatalny model jazdy, który 
wszystko psuje, POWERSLIDE byłaby na pewno GRARYTASem 

Tymczasem, trzyma nas przy monitorze grafika i ludzka ciekawość: co 
będzie dalej 9 Wszystkie niedoróbki POWERSLIDE wychodzą na jaw już na 
samym początku, w jakiś sposób się z nimi oswajamy 1 od razu znajdujemy 


walności, która jest na średnim 
poziomie. W założeniu, klucz do 
sukcesu w wyścigu stanowi! 
.boczny ślizg". Niestety, samo¬ 
chód zachowuje się nad wyraz 
nierealnie — w najmniej odpo¬ 
wiednim momencie pojazd 
zarzuca, trudno go za¬ 
trzymać, a hamulec ® 
ręczny do ni¬ 
czego się J 

me nada¬ 


je. Na¬ 
wet przy 
malej 
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„Pienińska Brygada' to nic innego jak strze¬ 
lanina z kilkoma elementami prostego symulato¬ 
ra Składników o charakterze symulacyjnym 
w całej grze jest zaledwie kilka, można policzyć 
je bez trudu na palcach leclnej ręki Realizm, jak 
w każdej strzelaninie, nie jest jednak naiważ- 
niejszy Grunt, żeby gra była wciągająca, odprę¬ 
żająca 1 swoim wykonaniem pieściła oko i ucho, 
jeśli tak można oceniać widok wybuchających 



jednostek wroga i huk temu towarzyszący 
Fabuła, bez której żadna gra nie mogłaby się 
obyć, nie wprowadza żadnych rewelacji — ty je¬ 
steś po tej dobrej stronie, więc wszystko co ro¬ 
bisz zastuguie na pochwałę Twoi wrogowie, 
w tym wypadku Imperium Halonu (zbuntowane 
kolonie Ziemskiego Przymierza), symbolizują sa¬ 
mą istotę zła, podstępu i totalitarnych rządów 
Tak ftindamentalne konflikty zazwycza| rozwią¬ 
zuje się militarnie — innymi słowy, wojny nigdy 
nie za wiele, szcze¬ 
gólnie w kompute¬ 
rowym wydaniu 
T H U N D E R 


zła Twó| potazd me jest zwyczajnym statkiem 
kosmicznym Technika przez wieki przeszła ra¬ 
dykalne zmiany, technologia silników antygrawi- 


zbyt kruche i mato wytrzymałe, żeby móc prze 
trwać chociażby naiminej celne trafienia z coraz 
to bardziej niszczycielskiej broni budzie szybko 
zwrócili swe oczy ku czołgom, 

Tb ogromne kolosy, ważące nawet po kilka¬ 
dziesiąt ton, mogły zabrać 
na pokład o wiele więcej _ 



BR1GADE nie wy¬ 
maga od gracza 
wygrania całej 
wojny, jak to się 
dzieje w większo¬ 
ści strzelanin 
Wcielasz się jedne¬ 
go z pilotów Przy¬ 
mierza i rozpoczy¬ 
nasz swoją karierę 
jako na|zwykle|szy 
żółtodziób Szybko 
zorientujesz się, że 
zbuntowane kolo¬ 
nie wcale nie są aż takim łatwym celem, jak się 
początkowo wydawało, dlatego niewielkich roz¬ 
miarów starcia szybko zamienią się w batalię 
z prawdziwego zdarzenia 
Gra, choć swoją fabułą przypomina produkt 
klasy B, wcale nie jest ztą pozycją Kiedy juz 
przestaniemy się śmiać i rozpoczniemy pierw¬ 
szą misję, okaże się, Iz zabawa jest całkiem me- 



taiyjnyrh weszła w użyrle pełną parą i elek¬ 
trycznością Oczywiście, nowe pomysły znalazły 
swoje zastosowanie w armii Samoloty stały się 


Produkcja: 


Yymaę 


H 32 MD RAM. 

195/98, 2 MB ĆVGA 


paliwa, amunicji i — co 
najważniejsze — broni 
Niczym nie przypominają¬ 
ce starodawnych samolo¬ 
tów maszyny szybko 
sprawdziły się w walce 
i właśnie dzięki nim impe¬ 
rium Halonu stawiało Ink 
skuteczny opór Ziemskie¬ 
mu Przymierzu 
Sposób sterowania 
e/olgiem jest bardzo inte¬ 
resujący i nowatorski Gdy 
mocno rozpędzisz maszy¬ 
nę, wytracenie prędkości 
tiwa nawet do kilkunastu 
sekund W czasie kiedy 
czołg porusza się w pier¬ 
wotnie ustalonym kierun 
ku mozesz odwrócić się w dowolną stronę 
I ostrzeliwać przed pościgiem Opanowanie ta¬ 
kich manewrów banizo ułatwia zabawę i pozwą- 



i-i 













la na niszczenie dużo potężniejszych celów nlz 
można by się spodziewać Oczywiście, gdy twó] 
czołg porusza się po luku albo bokiem, wtedy du¬ 
żo trudnie) uchwycie jest wróg cel, ale to |uż 
kwestia wprawy 

Żeby zabawa nie sprawiała trudności mnie) 
wprawionym w botach graczom, z klawiszologii 
usunięto przyciski odpowiadające unoszeniu 
i opuszczaniu poiazdu — cały proces odbywa 
się automatycznie Z tego powodu TB odrobinę 
traci na realizmie, ale co tam, ważne, że me 
trzeba się martwić, czy aby me zaryiemy kadłu¬ 
bem w naiblizszym wzniesieniu terenu 

TB w swoich założeniach me iest |ednak bez¬ 
myślną strzelaniną Często kluczem do sukcesu 
iest kooperacja w drużynie Jeśli już zdobędziesz 


rozkazom Dopiero wte¬ 
dy rozpoczyna się 
prawdziwa zabawa. 
Rozkazów do wydania 
me ma zbyt wiele, ale 
podstawowe, typu kryj 
mme (Cover Me) albo 
wstrzymać ogień (Ce- 
ase Fire) całkowicie 
wystarczają. 

Przez pierwsze kil¬ 
ka minut zabawy my¬ 
ślałem, iż liczba ze 
znaczkiem »%" (pro¬ 
cent), znajdująca się 
przy namierzonym ce- 


wicle rozładowana, trzeba skorzystać z pozo¬ 
stałych, odpowiednio odwracając czołg Późmei 
wystarczy dobrnąC do jakiegoś wzniesienia 
i ukryć się za zwałami ziemi 
THUNDER BRIGADE może byC prostą i łatwą 
rozrywką, albo też niemiłosierną katoigą — 
wszystko zależy od gracza W niektórych mi¬ 
sjach masz do swojej dyspozycji wyrzutnie ra¬ 
kiet ziemia-ziemia Ale no właśnie, to byłoby 
zbyt proste Żeby którakolwiek rakieta osiągnę¬ 
ła swój cel. trzeba naipierw wyiupiC wrogom ich 
elektroniczne oczy. Dzięki mm przeciwnik z ła¬ 
twością wypatrują wrogie rakiety i przy pomocy 
sieci woiskowych satelitów oczyszcza własne 
mebo Tnk polega na jak naiszybszym odnalezie¬ 
niu radarów przeciwnika i zniszczeniu ich 
(oczywiście łatwo się mówi, trudniej wykonać) 
Dopiero wtedy', zamiast niszczyć wszystko co 
popadme, przełączamy radar w tryb pasywny 
i powoli skradamy się W stronę wybranego celu 
Żeby uniknąć ostrzału z bunkrów i niepostrze¬ 
żenie dotrzeć do celu, trzeba przekradać się wą¬ 
wozami W takich momentach gra nabiera swo¬ 
istego klimatu i naprawdę zaczynamy się czuć 
jak w futurystycznym czołgu 
Ogólnie rzecz biorąc TB to niebanalna strze¬ 
lanina, choć bardzo daleko jej do miana chociaż¬ 
by kosmicznego symulatora Pytacie więc dla¬ 
czego taka niska ocena 9 A dlatego, ze gra, choć 
obsługuje grafikę nawet w bardzo wysokich roz- 
dzielczościach, to oferuje bardzo ograniczony 
wachlarz szczegółów. Jedyna rzecz, do które] 
naprawdę trudno się przyczepić, to ammacie 
zawarte w grze — wszystkie wyglądaią bardzo 
pięknie i sprawiają, że z przyjemnością siedzi się 
przy monitorze Tbwarzysząca zabawie muzyka 
nie wybija się ponad przeciętność, a tła, choć 
całkiem ładne i kolorowe, czasami doznaią dzi¬ 
wnych załamań i krzywizn Wyraźnie widać, iż 
engine kuleje — przez co gra działa wolno 
Zresztą spójrzcie na STAR WARS ROGUE 
SOUADRON 3D Przy niej THUNDER BRIGADE 
szarzeje w oczach i z mysim piskiem chowa sie 
pod miotłę 


lu, oznacza szansę jaką mam na trafienie Głę¬ 
boko w mózgu przemknęła myśl- to jest to, prze¬ 
cież pilot takie] maszyny me byłby w stanie za¬ 
razem celować i obsługiwać wszystkie 
urządzema naraz Lataiący czołg musi mieć 
Strzelca pokładowego Jeśli lepiej się ustawię 
i zbliżę do celu, szansa na celny strzał z pewno¬ 
ścią wzrośnie Chytrze zacząłem wykonywać 
przeróżne manewry, ale nie dato to żadnego re¬ 
zultatu Po chwili domyśliłem się — przecież to 
tylko wskaźmk zadanych zniszczeń Rozczaro¬ 
wany, włączyłem rakiety i dokończyłem dzieła 
zagłady. Takie silniki, takie nowe bronie, a żad¬ 
nych ułatwień dla pilota 1 
HUD czołgu jest czytelny i szybko można zo¬ 
rientować się w zmieniającej się sytuacji. Każdy 
czołg wyposażono wsamoregeneruiące się osło¬ 
ny Pole ochronne zostało podzielone na cztery 
zasadnicze części przednią tylnią, lewą i pra¬ 
wą Dzięki temu prostemu zabiegowi gra nabra¬ 
ła odrobiny strategii w odniesieniu do kierowa¬ 
nia pojazdem Gdy któraś z osłon zostanie całko- 


odpowiednią rangę i twoią pierś będą zdobić naj¬ 
różniejsze medale, dowództwo przydzieli ci skrzy¬ 
dłowych, całkowicie podporządkowanych twym 
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TTV M ~ar\ f r Engine nteco kuleje.. 

I I /• 1/ ale zemsta i na chromym 

i/Aful koniu dojedzie 

VENGEANCE 



mina Amagar była przed wiekami spokojnym miejscem, 
gdzie gatunek ludzki żyl w pokoju i zgodzie z elfami 
Jednak wsrod spiezasiouiliyi li znalazła się 
grupa bmdowiiikńw którzy zapragnęli 
władzy mul eat;i krainą. Krnąbrne 
pluniit? zostało ukarane, zesłaniem 
do iiodziemnyeli | iskin i było od 
ląd zwane Mrocznymi Ml mu Zaprzysiężona 
z leli strony Zemsta (Mroczo i. oczy wisi le) sta¬ 
ła się nie lada postrachem dla naziemnych 
mieszkańców Amngni 

Ludzkość. z upływem kolejnydi stuleci, zapo¬ 
mniała o klątwie Pewnego dnia jednak, krainę nawie 
dzilo magiczne zaćmienie słońca, a hordy straszliwych 
stworów- zaczęły panoszyć się w Amagar. Tak to jest gdy 
ignoiuje się starodawne przekazy. \ż przykro na to patrzeć Na 
szczęścił w przepowiedni jest również mowa o wybrańcu, który uwolni 
świat od zaćmienia. Stawi on czoła niszczycielskim sitom Mrocznych Pi¬ 



lów zada kres krwawej masakrze. Kto ten dzielny? Kto się zgłasza'.' Jaa 
a-a! zakrzyknął w glos . 1’izepraszam. to ja krzyczałem. 

Oczywiście, jest to zadanie dla gracza. Polialern. w klorego 
się wcielisz, wybierasz spnSród trzech postaci Każda 
z nirli ma osobiste powody. bv rozprawie się / sitami 
eienniosei JutreJ wojujący czarownik- e.licrwy' 
rżnąc wszyslkic demony. gdvz pu zetknięciu z jed¬ 
nym z nieb ma tak strasznie okaleczoną iwarz. że 
musi ją skryw u za bandażami Kile [niw ibna 
i zwinna szachrajka u eieimiej karnacji skory 
szuka odwetu za morderslwo jej przybranego ojca 
i mentora zarazem. Kanoe muskularny, polężnie 
zhiidowam gladiator o ochrypłym głosie i obliczu lii 
dożeiry (w kagańcu) walczy by pomście śmieic rodzeń¬ 
stwa. Tyle odnośnie fabuły i psychologii motywacji, będącej 
jak na dosc mato złożoną nw ilankę TPP mocnym punkiem gr\ 
Całkiem ładnie wykonano tekstury oraz modele postaci, jakby „kreskow- 
knwe" i Św idnic animowane (imponująco wyglądają zwłaszcza ciekły uży- 
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na niektórych bronił i5atysftłkrjnnu|e równie/ 
ilo typi lokoln 3U) przeróżnych wrogów 
x który:) ick . to zv -zajat w swia 
cli faula a maszkar inne z ciekawy¬ 
mi tworami w obrazili nuloroyy (np. po- 
ilajói i h gratów drew 
nu-rabol \itSLep i/ta wizualnej stroni 
l)\ prezentuje co nnjwyżej przeciętnie. 

Można wiele zarzucił zastosowanemu engi- 
wowi. k>ór' ograniczył rozmiar pomieszczeń 
u z lłc /ht ohiektiw z jakich zbudowano komnaty, 
tu kor uje ikeeinrunję 31) (iiez niej wiele traci), 
jednak moi proi mim. ktdrcj jkżj 'żyli sobie programiści jest 
prze iilna jak na mmtiwnne środowisko gry to H200 M\1\ 1 3DI\ ani 
mneji zdun ię rwa< nawet w najniższej rozdzieli zośi i 

\u] kihszą sl roni) produktu Reality Bytesjosl spii- 
sóh kontralowimia pnsinri. \utorzy wpinwa 
dzili nowatorski, „instrumentalny" sWem. 
Rzecz polega na tym. ze aby wykonać 
jakaś czynność iialc ż\ wcisnąć okre 
słony klawisz kierunku, row norze 
śnie trzymają! inny klawisz, któ¬ 
re definiuje akcję-: ,itak. skok. 
unik. ruch glow-ą luli nżyeie 
i specjalnego czaru (zwanego 
„unipue" każda postać ma , 
ich cztery rodzaje, najczęściej 
służą obronie — np. kolista 
Tala uderzeniowa) Niestety - 
interfejs sprawia, że każdą 
czynność wykonać można tylko 
uprzednio staiąr w miejscu. Nie 
czuć przez to kontroli nad ho- 
Interem, a przy niektó¬ 
rych akcjach reaguje on 
opóźnieniem. Na przy¬ 
kład- nie można skoczyć 
i wyprowadził jednocześnie ataku 
Nawet zanim postaC - wpierw musi przy 
slanąr. System sterowania sprawdza su- piko ta 
ko. gdy walczymy bronią białą rożne rodzaje 
nęć rzeczywiście się przydaj i /ecie broni mio- 
lająi ej sprowadza się już tylko do ciągłego v stiiki- 
wania klawisza „przód '(trzymajar Ctrl), eweiiiual- 
nie połączonego z wciskaniem na przemian „tvl'(kla- 
wisz hloku) w niebezpieczniejszych monie,marli. Próba 
wykorzystania myszy okazuje się pomyłką. Nie można wyregu¬ 
lować szybkości jej działania, a poza tym nic ma w grze czegoś lakiego jak 
„straie''(można tylko robić pojedyncze uskoki w boki Sytuację ratuje fakL, 
że bohater obrani się automatyczni gdy przemieszcza ię namierzony 
wcześniej przeciwnik, ale uogólniając opanowanie stawania na¬ 
stręcza zadziwiających problemów jak na lak matą (w- porównaniu np. do 
TOMB RAIDBR 3) liczbę możliwych do wykonania akcji. Nasz wybranie! 
nie potrafi nawel pływać. W płytkiej wodzie może brodzić, ale gdy.zdarzy 
się głębsza... nawel nie. żeby się topił, leci momentalnie ginie, wydając tyl¬ 
ko pożegnalny okrzy k. Hmm.. 

Co do uzbrojenia przypada go po dziewięć odrębnych sztuk na każ¬ 
dego bohatera, przy :zym charakterystycznym dla Jetrela i Kitę jest oręż 
dalekiego zasięgu, a dla Nrinoea odwrotnie: przeważa broń biała. Na¬ 
rzędzia eksterminacji są całkiem pomy iłowe i je>t na kim je wykorzystać 
bowiem za każdym rogiem czyha' na nas jakieś złowrogie bi nie, co jakie 
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zas zaś pizydiodzi walczyć z trudniejszynii 
do pokonania bossami. Taktyka walki wyma¬ 
ga podejścia dopasowanego do liczebności 
i rodzaju przeciwników. Czasem podstawą 
jest stosowanie uniciues. czasem zaś osła¬ 
nianie się tarczą. 

„Zagadki" polegają zwykle na tym. że 
f gdzieniegdzie trzeba użyć zebranego wcze¬ 
śniej przedmiotu albo coś gdzieś przestawić. 
Etapy nie są zbyt skomplikowani zazwyczaj więc 
wystarczy przeć przed siebie, tępiąc po drodze wro¬ 
gie odziały. Niemniej, kilka pomysłów zasługuje na uwagę 
choćby ochrona mechanicznej kukły, zmierzającej z wielkim 
kluczem ku zamkniętym drzwiom do dalszych przygód. 

Poziomy są zróżnicowane i ukończeni! wszysikicli (blisko 2(1) zajmuje 
sporo czasu. Na wybrańca czekają jaskinie, grobowce, kupalnie. Fiuta i 
klasztor, cytadela ot w dziwaczny, surrealistyczny świat, w którym sufit za¬ 
mienił się na miejsca z podłogą. Pomiędzy etapami [Kijawlaja się krótkie 
wstawki, objaśniające sens wydarzeń i ezekajuie nas zadania \ulorzy od¬ 
noszą się nieraz z ironią do opowindanei historii, i wychodzi jej to na dobre. 

,Jnko że każda z tr/ec h postaci ma własną Iceudę. można iw przy 
puszczali, i/ warto grę skończyć wszystkimi. Okazuje się jednak. ze róż¬ 
nice związane z wyborom bohatera występują tylko w pierwszym pozin 
inie. Dalej wszystko leci tak samo. 

Użyyyame iimyi li broni zbytnio nie zachęca do przechodzenia i olośribd 
nowa. a warstwa akustyczna DV wręcz do tego zniechęca. Muzyka lo przy 
grywający stale w tle. odrębny dla każdego einpu motyw. Niektóro z nieb 
nawet wpadają w ucho. Co z lego jednak, kiedy dźwięki towarzyszące 
określony in zdarzeniom pow tarzają się na okrągło'.’ 

Jak przystało na standardy gier 31) artinii D\ ma tryb mulliplayer. ob¬ 
sługiwany mtemelowyni protokołem TCP/IR Nie ma trybu ..cooperatiye" 
ale dla prawdziwych zapaleńców przewidziano nawet rozgrywkę CTF 
i możliwość stworzenia własną) „skory" (skin) dla postaci, korzysta¬ 
jących z lokalnych sieci zniechęci Fakt. żt gra wymaga od- 
dzieliu-go egzemplarza dla każdego uczestnika zalimw 
Nie ma jednak czego żałować, gdyż kilka dculhinat- 
cltnwych poziomów zawartych w grze prezentuje 
się niespecjalnie — ą nieskoniplikowane, na tle 
innych produkcji wręcz, ubogie i siermrżne 
Pomimo zupełnie dobrej Fabuły D\Rk 
IFAGEANCE przez syyoje niedociągnięcia jesi 
bardzo przecięinym produktem, nie spełniającym 
oczekiwali rozbuchanych obiecującymi zapowie¬ 
dziami. Gra zaczyna wciągać dopiero wtedy, gdy 
przyz.wyrzaimy się do topornego sterowania poslacią. 
Nawet wtedy jednak doskwiera 
wlOrnosć ogólnego sposobu 
prowadzenia rozgrywki, szwankuje 
niedopracowany engine i daje 
się zauważyć wynikające 
z niego ograniczenia 
w konstrukcji map. Pod 
tym względem I)V bar¬ 
dzo bladu yyy pada w po¬ 
równaniu z najnowszy¬ 
mi hitami konkurencji 
(vide HERETIC 2). Za¬ 
miast trzech różnych bo¬ 
haterów wolałbym jedne¬ 
go. ale żeby całość była 
bardziej dopracowana Ni 
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IHuk-en loż twoim lo- 
''ei.i podróż;. i '-to 
dzi< fnj ii irju 
K -lojn; b trudności pr pa¬ 
rz, wal' Musisz lim> sir 
■loiici strartą 1 1 ,\ 
riiftgleznym pociskiem, wi tu 
prze iwuikow zadaje twój po- 
tacj poważne obrażenia a ż”w.,- rEgeneraiana zdrowie nie wala się na 
...iżd mkroku.Wielunerwów osziizedzitoby częste neowame gdvb\ tyt¬ 
oni li “o piYi. -cm tak długotrwałym 
Do i ulżenia i arów (najczi eiej miotających firelmlle) posługujesz 
pi/epi .mii f znajdowanych magicznych I ! waluta pozwoli ri 
iopatrzi i • laku dobra u wędrownego kupca. Hang kun. Do te¬ 
ce rri r ,] różne cło. mieezeiu. rzut kolczc. "ej kulki oraz strzelanie z luku. 
W ostatnim przypadku przela: tim się na widok ..z oc zu". w kiórym do ee 
...imanie, tapiona okazuje ię my to upartego mnżtssz także jinru- 
"zud.-i ivm lejbie ale kontrola nad pcii utaję stę wtedy ueiążliw 
7,i po oro\ które mamy okazję przerobił 5 na siekankę je-l nad- 
i| urozuiaieom /uwiera 60 rożnych w rogów. Role bo iw odpin¬ 
ał \S(’illAN potcżiu; smoki Większo; J z nieb zi zer v zęby do nagro- 
l Cezara -z\ Felisa zr drugoplanowa role ez,ornego ehaiuklmi. O mcm 
potl talie i przyjazne, postacie, które naprowadzą cię na właściwy 
uup Ibo 'mierują przedmioty nu zbędne do pokonania piętrzących sic 

przeszkód. Dzięki leniu "zu- 
p />• spijniuif* misję. a nie 
lyjko mordujesz bogu duchu 
winne gadziny które właśnie 
w > skui żyły na zakupy 


gt»n»; 
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Wymagania 


, 16 MB RAM 
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Engine ISGII \i\ \ spraw uje 
się -wietuie.il wiadezy .z wiele 
otwartych przestrzeni, 
a w r. slko chodzi płynnie na 
wet ufi przeciętnie szybkich 
komputerach. Zastrzeżeniu budzi jednak praca kamery gdy w irukrit 
walki sl i i IjUsUii 4.1 m. eliwil,imi zupełnie nie widzisz, co "Ic dzieje wo- 
i k T aniu leja postaci mogłaby Im bardzie dopracowana. Porusza 
ie one dretwn niczvm uży winne trup; w tanich horrorach, 
i płyn /. grą zafiisano w ibmiatiie audio 10 przyjemnych dla ucha 
nt.’ orów które umila ri i 5 na spółkę z zależnymi od oioczenia odgłosami 
tła Glos lektora i dialogi pojawiaja ;ic 1 tadkii alei 1 za to sw irtnie dobrane 
kuiisnę. Ke a dźwięków trzyma jirzyzwoity. praftciętny poziom, 
ieznpi ."czalriyiii atolem AuGllANA je-t rozbudowany 1 Sugestywnie 
IsLawlunj w iał przesycony duchem twórczości Tolkiena. Ucja Ukm 
.. dcl 1 darli rodem z RPG. Poziomy łączą sie ze sobą w zgrany. prze- 
oh sian; spm ab. 1 ich duże urozmaiceniu zachg 1 do gry Wciąż jesteś za¬ 
kała my nowymi tworami, ciel iwymi zadaniami do wykonania < vy kolej¬ 
ną. efektow ną scenerią 
\SC!H\[v mimo 
zbędnych utrudnień, 
zapewnia przynajmniej 
kilka dni zupełnie przy¬ 
jemnego grania. Pole¬ 
cam ga osobom, które 
lubią zarówno glówko- 
w ió, jak i dekapitowac 
i żyli odglawiar Sil 
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Nu • iskam kie" imicp Spojry^nie na pi dkoóciomlprz — 350km\h, 
meta | st już blisko Je* e tylko parę spkund i wygram igle powietrze 
1 żywa pr 11 azai y Sw ;t, gioSnieiszy nawet od ryku silnika. Rakiet J 
•OLE RA—wr 1 pitiir bly.kiemi porażony falą gorą> i Tfe- 

mor już I II j ogl 1 1 wnkni - x> poiazdu ornz znienawidzonego iywa 
m, kl iy|al opiera ypi ri» '"alirn m M . 

to kartka z pamiętnika w* a n a w- <gOwF r A R . w 100% oddaje kli¬ 
mat gry , ' t to zwykły in bardzie] przypomina znane z I mtendo 
■ K lO ( ART ra^wy. PeC ra|d 

oyrr r ■ ki ą trzy za ody składające z kilku wi igów. poje 
nc_y prz |azd 1 gra na c s Śu i c możemy się na i 1 erech różnią- zch 
się •! ni topm-m tndnc 1 tor h v. rbon < lal. Diamond Z ( 

rntli M" inyin rov w 1 i zinif iiać w nich klika elementów Do 

wybi ii men' U lewięćpoia iłów każdj z nich opisuje pięć i ech. prz* 
l«rt fiu. pi dkOo. prz' ’ pnm-’o[ mc rzeni i uzbitrnie \uzwy 
r '*iodd- i iar„k tc, r w„zów np NŁmoth n >■ wie 1 
v n ali i to tal ir.ni.iai żi .iieKtf <>o nu po ób 
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iici, v któro siKikajriiK można przyciąi pra 
. ,'j. iclr ji ;t coraz niimij. W rzędzie króluje prze- 
i niejedni ren i/cpi doda gi .e kilko punk 
i v ii'k"Z(ii» />' ładnie pi •it.sLtiwinno w niej 
plyi ii rnmknikimlkirw.Czylożlr/fNIf. Dfo- 

t o: ikmuruim ■ In podoba. pozwtihi wy/ - 
•mm tit ot h to v itoi jest w pu- 
lządku t’r»rież żaden i na uli ruinie od 
\UM\Cj| l)l)(l\_ h ćdoswegotrabnil- 
1 pensjonarlu.... domu ..Zima Je- 

icmiiici jednak, i ludzie, dla których 
nie i między ulem z ekranu i tym realnym 
|i nikifl. (liludzi to innie kilkulel nie d/ie ina- 
i mlrni i hr.iu.i i sio; rj którym przmż też 
trzeb mii ii.ii dorwać do lila. zatai. I lu 
wio dla m< li firma liii Soft stworzyła grę 
>kl l,l,i \IS. di ipobjną i kolorowi), o bajko- 
Uiinarie „ jednak nie pozbawioną do 
| 1 1 siiirhtub elementów, które my.: 
v mani \ KiiaiRji i kochamy 
W kll.LC \I’S kimijcmy / raj.) Ij eh lu- 
d/tl ni moja liii pieńku z kolesiami nwln- 
ioi-nn id up do -Iow lilnlr o I, / na wiek 
1 1 ipi 1 ld.li iwej y trzebabędzie przypu- 
izliirm zibudowami urn; i ;io 
vtom ,v 1 go dokonail tizelm postawie 
odpim i dni| inti tirtnikmrę. która / upewni nam 



d&pNw nuwyrh ,pit achów (tak nazewam 
k przei - worzonka) i wynalazków dają- 
eh pewną przewag' nad przeciwnikiem 



"ta samym początku każdej planszy dostaje¬ 
my pewną ilość łysków, w czterech grupaeli za¬ 
wodowych. Nie potrzebują oni żadnych narzą¬ 
dzi a jedyną różnice w wyglądzie zewnętrznym 
niesie kolor ogrodniczek. Do dyspozycji mamy 
Imdowniczycli (niebiescy) - którzy wznoszą 
rozmaite budowle. rozliudowują je i pracują we¬ 
wnątrz nich. w warsztatach: uczonych (biali) 
pracują w 1 laboratorium, by opracować techno¬ 



logie potizelnie do budowy rożnych gadżetów 
np. polaiiek; żołnierzy tzieloiiohrązowi) - ata¬ 
kują budowle wroga i bronią naszycie roboini- 
kow (czerwoni) stanowią rezeiwę w razie 
Ijotizeby zasilają inne grtijiy zawodowe. Pierw¬ 
szą rzeczą, jaką musimy zrobi*. jest postawienie 
podstawowego budynku, który dalej możemy 
tipgeodowat i tym samym specjalizować. W tym 


celu wybieramy odpowiednią ikonkę i klikamy 
nią tui odpowiednie miejsce na głównej mapie. 
Całą reszty posłusznie zrobią za nas nasi pra¬ 
cowici podopieczni. Nic potrzeba żadnych su 
rowrów, prawdziwe perpeluum mobile, tte- 
wuątr z każdego budynku znajdują sic ezien po¬ 
mieszczana do pracy, po jednym dla każdej 
grupy zawodowej. Ot. i cala filozofia. 

Sterowanie grą jest tak samo proste jak ogól¬ 
ne zasady By /mienie zawód dowolnego pod 
opieeztiego, wystarczy kliknąć na jedną z czte¬ 
rech odpowiadających profesjom ikon. a potem 
zaznaczyć teren na jakim ta zmiana kwalifikacji 
ma nastąpić! i już. Bardzo łatwo transportuje 
się również ludziki. Można zaznaczyć ieli pewna 
iii złu; i jednym kliknięciem wyposażyć w skrzy - 
dta. by sobie polruwali. Jeśli /as uhremyt żeby 
lysole udali się piechotą na inną wyspy, to korzy¬ 
stając z ikony łopaty możemy dołożyć na mapie 
nieograniczoną ilość lądu 

Jeżeli upatrzymy sobie pewne miejsce pod 
budowę domu i komputer złośliwie położył 
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w lym miejscu mapy kamień luli Inny przeszko¬ 
dę. należy używając ikonki rączki złapać dary 
przedmiot i wyrzucie. Wszystkich ikon jest tylko 
dziewięć i E|one lak ohrazowo zaprojeklowane, 
że zapamiętanie do czepu służy nie sprawi klo- 
poiu żadnemu maluchowi. 

.lako że gra pizcznaezona jesl dla małych 
dzieci. HKI l.LCM’S zawiera aż dziesięć misji 
treningowych, które stopniowo wprowadzaj;) 
w realia gry. Początkowo trzeba tylko przenieść 
ludziki z punktu \ do punktu B. potem dojdzie 
ohsluga ikonek Inidowy. a na koniec zniszczymy 
jakiś obiekt wroga. Przed każdy misją treningo¬ 
wy zostanie nam wyjaśnione, napiawdę prosty 
angielszczyzny ni 
mamy zrobić. \ je¬ 
śli nie zrozumiemy 
instruktażu. litjdż 
nie będziemy mogli 
soliie poradzić 
z wykonaniem za¬ 
dania, lo dzięki 
opcji Silów Mi uj 
rżymy jak dana mi¬ 
sję rozegrałby 
koin|intrr. Później 
wysiarczy tylko 
powtórzył lu czynności. Po ukończeniu misji 
treningowych, każdy malec będzie znal dokład¬ 
nie zasady gry bez polrzehy czytania długiej 
i nudnej insi rnkeji obsługi. 

Ora ma oczywiście I ikze standardowe opcje 
Mulił Player (kabel, siei lokalna, modem, net), 
dzięki którym można zmierzyć się z żywym 
przeciwnikiem, poznać zasady uczciwego 
współzawodnictwa i rozwinąć swoje szare ko- 
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morki Ponieważ oprócz ludzi w wieloosobowej grze 
mogy brać udział rtiwnitjż komputerowi przeciwnicy, 
maluchy poznają jakie korzyści daje wspótpraca, a do 
czego może doprowadzić niezgoda i kłótnie w jednym 
obozie. 

('prawa graficzna i dźwiękowa doskonale pasuje 
do ogólnych założeń gry. Świat tu przedstawiony jesl 
radosny i kolorowy. Po pięknych, yyykonanych w wy¬ 
sokiej rozdzielczości łąkach kicają zajączki biegają 
jelenie i majestatycznie kroczą walki Spośród źdźbeł 
trawy wyrastają kolorowe kwiatki i drzewka, budziki 
są słodziutkie i śliczne, a przypominający maskotkę 
cz.lowiesin z lewego dolnego rogu ekranu cały czas 
cieszy się. gdy robimy coś dobrze, a gdy popełniamy 
błędy - strasznie faj¬ 
nie się krzywi Całość 
sprawia, że gra ma kli¬ 
mat bajkowy, jak naj¬ 
hardziej udpow mdiii dla 
małych „aniołków". Na¬ 
wet wojna została tak 
rozwiązana. In nie 
wzbudzać agresji. Sa¬ 
mu w ilka na ogol jest 
niewidoczna lub wyglą¬ 
da jak zajęcia WE a po¬ 
konam żołnierze 
z uśmiechem na ustach (sic!) padają na ziemię, tam 
zmieniają się w piękne kolorowe motylki i majesta¬ 
tycznie odtruwają, h\ ptzw tipiiąć gdzieś ml kwiatku 
i jeszcze hardziej upiększyć l akę. Jeilyny zgrzyt gra¬ 
ficzny pojawili się podczas lotu naszych podopiecz¬ 
nych. Aby oddać unoszenie się. postaci stają się 
większe i niestety — roz|iihseli/owują się. Linie 
proste stają się ukośne, kolory pośrednie rozpadają 
się na składowe. Ma szczęście więcej wyiadek nie ma. 
a i lata się nie za wiele. 

Muzyczka towarzysząca każdej planszy uspokaja 
gracza i pozwala mu się skoncentrować Sprawia, że 
nawet największe niepowodzenia nii martwi), 
a o niszczeniu sprzętu ze złości nie ma nawet mowy 

Chciałbym jeszcze raz podkreślił że la gra stwo¬ 
rzona została z mysią o małych dzieciach, które 
z grami komputerowymi miały wcześniej do czynie¬ 
nia rzadko albo wcale Stopień trudności jest dosto¬ 
sowany do ich umiejętności, alt pozwala szkrabom 
rozwinąć zdolność logicznego myślenia i nauczyć sic 
obsługi myszki. Sprawia także, że dzieci poznają 
praktyczne zastosowania jęz\ka angielskiego 
i chętnie się go uczą. 

Przestrzegam starych wyjadac zy przed zakupem 
lej gry. Dla nuli SkULLCAPS nie będzie stanowiła 
żadnego wyzwania intelektualnego, a bajkowy klimat 
lalko rozdrażni-Poniższa ocena klasyfikuje SC na wy - 
sokim miejscu ale tylko wśród gier dla dzieci. ^ 
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silnie opancerzo- z takich przygód 7 Wystarczy, że wydasz oddziałowi 
nych, stalowych rozkaz ataku, a ten w większości przypadków sam 
twardziel!, komputer znajdzie najlepszy sposób na rozprawienie się 
me zaatakuje frontal- z przeciwnikiem 




me — spryciara spró¬ 
buje wystawić przynętę, 
przykuć uwagę któregoś 
z nich i wprowadzić go 
w zasadzkę. 

Twoje jednostki również 
me próżnują Jakież było moje 
zdziwienie, gdy podczas ataku 


szyn efektownie rozlatują się na 
wszystkie strony Każdy, nawet naj¬ 
drobniejszy kamień na mapie zbudo¬ 
wany jest z dobrze wyliczonej ilości 
wektorów. Czegoś takiego w RTS 
leszcze nie wi¬ 
działem 
Inteligencja 
przeciwnika 
również nie 
pozostawia nic 


Oeena: 


, Produkcja 


Wymagania: 

-¥ 


P166,16 MB RAM, 4xCD 
ISO MB HDD 


na wieżyczkę mój 
oddział został 
zdziesiątkowany, 
a na placu bo|u 

został tylko jeden czołg Nie strzela! on 
jednak bezmyślnie do wieży, idąc na pew¬ 
ną śmierć Wykorzysta! wolno stojącą 
chatkę jako tarczę Chował się za mą, 
by co chwila wyskakiwać, oddawać 
strzał i chować się z powrotem Wy¬ 
grał ten poiedynek! Nie nic musia¬ 
łem -robić, na koniec jedynie się 
wzruszyłem Jakie płyną wnioski 


Swymi woiskami steruiesz standardowo — 
używając myszki lub za pomocą klawiatury. 

Sterowanie z klawiszy nie ogranicza się do 
skrótów Możesz wybrać dowódcę i kiero¬ 
wać mm przy pomocy strzałek, a za nim 
podążą jednostki z zaznaczonego oddzia¬ 
łu Kolejnym ciekawym rozwiązaniem jest 
to, ze nie musisz błądzić myszką za poru¬ 
szającym się oddziałem. 

Wystarczy wcisnąć spacię, 
a ekran będzie podążał za 
wybraną grupą i ukazywał ją 
z |ak na|lepszej perspektywy. 

Jednostki w grze składają 
się z trzech części — modułu 
podstawowego, pancerza i mo¬ 
dułu |ezdnego. .Podstawka" może 
być wieżyczką strzelniczą, syste¬ 
mem naprawczym lub innym użytecz¬ 
nym modułem Inne segmenty mają 
także sporo wersji, dzięki czemu możli¬ 
wa jest niespotykana dotąd liczba ponad 2000 kombina¬ 
cji góra-pancerz-napęd Wreszcie możesz zrobić sobie 
szybką, mocno opancerzoną i uzbroioną w potężną broń 
jednostkę Jej jedyną wadą będzie cena W2100 daje nam 
niespotykaną dotąd swobodę w konstruowaniu armii. Wy¬ 
starczy odpowiednie zaplecze finansowe i rządzimy 1 


UARZO 


NE 


WARZONE 2100 jest strategią czasu rzeczywistego, opar¬ 
tą na systemie bitewnym pod tym samym tytułem Przeno¬ 
sząc rozgrywkę z makiety w realia komputerowego czasu 
rzeczywistego, autorzy zmuszeni byli zrezygnować ze 
wszystkich charakterystyk jednostek. Dlatego też, mi¬ 
mo ligurkowych korzeni, WARZONE 2100 należy trak¬ 
tować jako zwykły RTS Zwykły, ale me zwyczainy- no¬ 
watorskimi rozwiązaniami graficznymi i ftinkcjonal- 
nymi, mteligencią jednostek oraz niesamowitą dawką 
grywalności, bije on na głowę wszystkich poprzednich 
przedstawicieli swego gatunku 
Przepiękna ta gra oferuie ci w pelm trójwymiarowe 
środowisko, które mozesz skalować w czasie rzeczywi¬ 
stym i obracać pod dowolnym kątem Otoczenie jest pełne 
wzniesień, gór i kanionów, doskonałych na zastawienie za¬ 
sadzki. Odpowiednie wykorzystanie 
terenu to klucz do sukcesu Autorzy 
wiele czasu spędzili nad tworzeniem 
trójwymiarowych obiektów, wypeł¬ 
niających ekran gry Jednostki do¬ 
pracowane są do granic możliwości, 
wybuchom towarzyszą niesamowite 
efekty, a szczątki zniszczonych ma- 


Doskoiiioić i ozasie 


do życzenia. Jednostki wroga są 
zwrotne i wiedzą, kiedy zrezygnować 
z bezsensownego ataku. Gdy twei bazy 
strzeże banda 
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Gry typu RTS, )ak wiadomo, lubują się w dys¬ 
cyplinowaniu posunięć gracza z pomocą limi¬ 
towania dostępu do .surowców naturalnych" 
Tu tez me może być maczei Jedynym jednak 
występuiącym powszechnie dobrem jest 
olej, wydobywany ze specjalnie oznaczo¬ 
nych miejsc Wystarczy, ze postawisz 
szyb, POWER GENERATOR i juz mozesz 
patrzeć, jak tyje twoje konto 


kątki świata gry, 
a śluzy do tego 
oddany do two¬ 
jej dyspozycji 
transporto¬ 
wiec Po za- 


Grę podzielono 
na trzy kampanie. 

Na początku każdej 
z nich budujesz ba¬ 
zę, rozwijasz ją 
i zbierasz artefakty 
Dzięki mm odkry¬ 
wasz nowe techno¬ 
logie, których jest 
ponad 400 Gra jest 
podzielona nie tyle na 
misje, Ile na 
poszczególne zada¬ 
nia, które zlecane są 
za pośrednictwem 
przekazu satelitarne¬ 
go Na wykonanie nie¬ 
których z nich dostaiesz ściśle określony, 
ale nigdy zbyt krótki, limit czasowy 
W czasie trwania jedne) kampanii caty 
czas posiadasz tę samą bazę na tej samej 
mapie Z niej rozsyłasz wojska w różne za- 


przy takich parametrach Konfi¬ 
guracja komputera, który zdołał¬ 
by wtedy płynnie pociągnąć grafi¬ 
kę, pozostaje poza zasięgiem 
zwykłych zjadaczy bitewnego 
chleba (sucharów) Przerywniki 
filmowe mają jakość wysoką pod 
każdym względem i pasują klima¬ 
tem do gry Muzyka jest w pełni interaktywna Podczas potyczek 
zbrojnych przyspiesza i wstrzykuje odpowiednią dawkę adrenali¬ 
ny w twe żyły Dźwięki są w porządku, a kobiecy głos czytający 
tekst w przerywnikach koi duszę wojownika 
WARZONE 2100 bardzo mnie zaskoczyła Nie zapowiadała się na 
hit, miała być ix> prostu kolejną pozycją z gatunku RTS Finalny efekt 

przeszedł naj¬ 
śmielsze oczeki¬ 
wania — nikt 
oprócz samych 
autorów me spo¬ 
dziewał się pew¬ 
nie, ze gra będzie 
az tak dobra, tak 
przesiąknięta no¬ 
watorskimi roz¬ 
wiązaniami i cie¬ 
kawymi pomysła¬ 
mi Go więcej, 
oficjalnie zapo¬ 
wiedziano już se- 
quel — WARZO¬ 
NE 2120 Ma on 
na zawsze od¬ 


tańczeniu zadania, maszyny 
przewożone są z powrotem do ba¬ 
zy. gdzie mogą zostać naprawione 
W trakcie misji jest to niestety nie¬ 
możliwe, a gdy zginą wszystkie od¬ 
działy, zadanie kończy się fia¬ 
skiem Na szczęście w naj¬ 
trudniejszych misjach mozesz 
zwykle liczyć na posiłki. 

Twoja baza caty czas ewolu¬ 
uje, więc me musisz budować no- mienić oblicze RTS Według mme. twórcy są zbyt skromni 
we) wraz z rozpoczęciem każde) Juz część pierwsza dokonała rewolucji, 
misji Po pewnym czasie staje się Z czystym sumieniem mogę polecić WARZONE 2100 
ona gigantycznym kompleksem bu- wszystkim graczom Nie tylko miłośnikom Strategu 
dymków, robiącym niesamowite wra- Czasu Rzeczywistego (SCR?), ale i tym, którzy za 
zenie Nie można oderwać oczu od mo- owym gatunkiem dotychczas me przepadali Zmie- 
nitora WARZONE 2100 oczarowuje gra- mą zdanie I przepadną, 
cza w pełni wektorową, dopalaną na 
akceleratorach 3D grafiką o najwyższe) jako¬ 
ści Tryb .software" pozwala na wojenkę na¬ 
wet w rozdzielczości 1280x1024, ale mech 
opatrzność-ma w swej opiece tego, kto odpali grę 


Rrooger 
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Był Kok Bański Kitli. Mały Michałek Wołody¬ 
jowski (łosiąt właśnie ml swego ojca pierwszej 
ilzitrinnt] szabnlkę i. ściskając u pasa przyduże 
li ijdaweri. pobiegł wraz z kumplami z Chrepiio- 
wa ku Dzikim Bolom w poszukiwaniu treningo¬ 
wego Taiar/yim. W L\m samym ansie., gdzieś 
daleko, z por l/i w na zaeliodzie Europy wychu¬ 
dziły w mor/.e siatki w poszukiwaniu nowych 
Ipdow Był to bowiem czas. w którym nasz sta¬ 
ry kontynent sial się zim ciasny dla wyporowa 
nyeli amhieji kilku koronowanych głów. 

tira \Ni\d 1(102 lo noworodek niemieckiej 
Birmy, Sunllowers, adoptowany przez (I) Pro¬ 
jekt. Nasz krajowy wydawca- dolinicz.yńca nie 
tylko przvgam,|l mnltuiha. lecz także wziął się ...i. 
jogo edukacje i naliczył ludzkiej, czyli polskiej 
mowy. (lin /.ostała całkowicie spolszczona po¬ 
cząwszy od dema. a na menu skończywszy 
W roli muratora występuje aktor .Inn Piecho 
( niski, znany szerokim rzeszom jako Karol Ocli 
z filmu „(leli Karol!". T\le nowinek. Jeżeli grali¬ 
ście kiedyś w TIIK SKTThKKS i w CAESNR. to 
macie już pojęcie o \NNll 1(102 i na tym właści¬ 
wie mógłbym zakończy recenzji; No. ale jeśli 
kłos nie grat. Pędzie to dl i niego 


nw\K'tj iWm. In inhe-uwobudnie rozwijać nasza 
(Alf tyjjref vj lepoirJHft!) rożny di budow¬ 
li. więc na nudę nie można narzekań 
Oprócz surowców niezliędna jesl nam do ży¬ 
cia żywność (licz papli nie da rady), kUłrij zdo¬ 
bywamy zakładając larmy i planiaeje oraz polu¬ 
jąc. Dranie rąbią lasy. górnicy ryja w górach 
^ w posziikiwaniii rod metali, owce pasa 
f-a ^ sic im zielonych polanach (lięda 
sweterki dla naszych ohy- 
waieli). myśliwi pnliim. 
J I jl ry lnicy rylmeza — 

*k wszyslio gra (Idy 
* * ‘ okrzepniemy i nasze 

•• I pierwsze miasto kwitnie. 

możemy rozszerzyć stan posia¬ 
dania. wysyłając ekspedycję w poszuki 
waniu nowego .godnego" miejsca. by tam za- 
ezae wszystko od nowa. W len sposób powięk¬ 
szamy nie tylko swoje terytorium, ale i dostępny 
zasoli zloż i upraw Stajemy się ('oraz bardziej 
niezależni, a en za tym idzie - silniejsi. 


ezęcia noweiii lost ..lUgCżyela. Y - ■ Łifir 
zwiad w glijb lr>iu i v i. W e od naszych pionie¬ 
rów dowiadujemy się. że wysepka owszem t ul- 
nn. ile lirak na niej jakit hkolwiek liogactw natu¬ 
ralnych. Niby można tu żyć. ale. 

Płyniemy więc dalej i m niemiła niespndzian- 
kn. Tu zajęte tu zajęte, tam także już konkn- 
ranijja. może siauT 1 Tym razem trafili- , 
smy dnhrzc. jest wszystko czego 
trzelia luli prawie wszystko. 

Mamy rudę żelaza, ka- 
mień diewiK i /e i V | ' 

uprawiał tytoń i trzcinę . 

< i ; w i. i wysoko, wy- ' 

s -ko w górni ii za ijdziemy 
nawet trochę złota. Budujemy 
zatem nasz pierwszy magazyn, staje się 
on jednocześnie bazą i najbardziej newralgicz¬ 
nym punktem kolonii Wyładowujemy do niego 
wszelkie dobra z zakotw icznnegn statku i wyspa 
nasza — dobra nasza! Teraz trzeba ja zaludnić, 
zabudów nr. zaorać, zagospodarować i wreszcie 
zmilitaryzować. Mamy do dyspozycji wiele ro¬ 
dzajów budynków produkcyjnych i gospodar¬ 
czych. Mamy też oczywiście domy mieszkalne, 
które podobnie jak w- CAESAR. ewoluują w mia¬ 
rę jak rozwija się nasza kolonia. Każdy z nieb 
jednak ma swój określony koszt — regty, drew¬ 
no. złoto — muSimv więi mice spory zapas 


Terra Nova 


Historii, z jaka przyjdzie się nam zmierzyć, 
dowiadujemy się z pięknie zrealizowanego, na¬ 
strojowego filmu Muszę jirzyznac. że nieczęsto 
wstęp do gry potrafi narobić mi takiego apetytu 
tira się rozpoczyna i oto widzimy nasz wspania¬ 
ły slalek. kołyszący sio na falach nerami. \n 
.mapie świnią" wybieramy cel naszej podróży 
(wyspę) i bierzemy na nią kura. Bo kilku chwi¬ 
lach żeglugi nasz galeon przybija do nieznanego 
brzegu szukamy pizeeież miojsea do ro/pn- 


Handele, handelel 


Niestety już wkrótce ukazuje się. ze me jeste¬ 
śmy samowystarczalni. Nasi osadnicy zarzyna¬ 
ją grymasić i domagać się cudów, czyli przew aż¬ 
nie tego. czego akurat nie mamy na składzie. 
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trzeba pcMlniHśf żelazną kurtynę otworzyć 
się n;i sw int i zarząr handlować z sasiadami. \a 
mapie odnajdujemy licz trudu konkurencyjno 
kolonie, Jeżeli mamy z nimi dohre stosunki, 
otwarcie szlako handlowicgo nie będzie trudne, 
jeżeli zas nie... to nas odeślą do 
#$■'$#% Ponieważ jednak byliśmy 
grzeczni. to podnosiim żagle. otwieramy po- 
ilwnji. ustalamy podaż i popyt i już zewsząd pły¬ 
ną strumienie wszel lkieąu dolna. Pozostaje t\l- 
ko wynegocjował ceny. MicsfcCty. nieraz sit* zda- 
r/y że chcemy kupie artykuł poszukiwany nie 
tylko pi zez nas. a co za tym idzie drogi i trud¬ 
no dostępny Handlować możemy również z tu¬ 
bylcami których wioski czasami znajda się na 
/aiętyeli pr/.ez na wyspach no wiecie. Ju- 
steika i paciorki" za ztolo". (jcneralnie. ta 
e/ę si ary jest chyba najtrudniejsza i czesi o de¬ 
cyduje o szczęśliwym ukończeniu misji. 

Łupu, cupu 
— czyli wojna 


kłopoty zarzynają się dopiero wtedy, gdy ob- 
rosniemy w piórka i nasze statki pchle drogich 
lowarow siana sic smacznym kaskiem dla pira- 
low i zazdrosnej konkurencji Zanim do tego doj¬ 


dzie. warto wybndowat slorai itę. w kldrej bę¬ 
dziemy mogli zleeii naszym zdolnym szkutnikom 
budowę okrelow wojennych .tost to tez dobry 
moment, by z trudem zdobywane żelazo zae/ae 
przekuwał nie tylko na lemiesze. <ile również 
tbadzpizedewszystkim)nadział Wyposażone 
w nie okręty siana się bardzo groźną bronią. Du¬ 
ża ich liczba da nam możliwość stałego patrolo¬ 
wania znacznych obszarów. czyi! przewagę nad 
przeciwnikiem. 

G/ekają na malownicze bitwy morskie 
i (mniej malownicze) I,płowe. Działa, kawaleria 
i piechota normalka. Ciekawie w grze wyglą¬ 
da wątek piracki, ponieważ gdy uda się nam od¬ 
naleźć na samotnej wyspie cichą zatoczkę, 
a nad nią ukryty piracki port. otwiera się przed 
nami wachlarz nowych, wspaniałych możliwo¬ 


ści. Kornie marzył hy miii podłożyć ..przyjacie¬ 
lowi" świnie, nie lieiląe o to posadzonym? 
W ANNO 1602 możemy opłacić piratów, by 
bruździli naszym sąsiadom \ my nic. lak śei- 
chapęk... Możemy też z morskimi łupieżcami 
handlować, bądź dar im tupnia i zlupić. 

Dla oka I ucha 


Caty kłopot w tym. że o grafice \IW) 1002 
na pewno nie można powiedzieć, że jest brzyd¬ 
ka. Jest ładna, barwna, bardzo szczegółowa, 
przyzwoicie animowana, lecz wrażliwe oko 
drażni jej... slerylność. Dhraz na ekranie, moni¬ 
tora sprawia włażenie, jakby został przepusz¬ 
czony na ..muksa" przez filtr wyostrzający. Jeże¬ 
li ktoś interesuje się grafiką komputerową, bę¬ 
dzie w iedziut o (7ą m mów ię. Bardzo ży w e kolory 
plus sztywność przedstawienia równa się 
szlueznosł i lak właśnie wygląda grafika 
w lej grze. Jćlst jeszcze coś: owa slerylność gra¬ 
fiki gryzie się z realiami ówczesnych czasów 
(które jak wierna do higieniiznyeh nic należały). 
\ie jesl leż dolinni pomysłem. by wszystkie bu¬ 
dynki w grze wyglądały jak We:sal w pełnym 
słońcu. Maniera la mocno kontrastuje z nusi.ro- 
jnwymi filmami, które z kolei wspaniale oddają 
klimat epoki. 

Udźwiękowienie gry sini na 
przyzwińtym poziomie. Trafnie 
dobrane melodie łatwo wpadają 
w ucho i nawet nie zauważycie 
kiedy, zarządzając swoją prowin- 
(ja. zaczniecie je nni ii. Jeżeli /.as 
chudzi o odgłosy naszego świata 
to nie jest niestety najle|)iej 
Większość budynków jest „nie¬ 
ma i tylko i rzadka daje się sl\ 
szeć jakiś charakterystyczny 
dźwięk. Narrator, czyli debiutu¬ 
jący w tej mli pan lun, wy¬ 
pili It bardzo dobrze, i boć 
możi nie aż tok. Iw 
kr/.yczef „ach" i ..och": momentami 
byt mato przekonujący 

Naga prawda 


W \N\() I(i02 gra się ; 
całkiem przyjemnie. 
Większość gier te¬ 
go typu ma to 
coś. co po¬ 
woduje. że 


zapominamy o eatym hożym świecif i przez dłu¬ 
gie godziny budujemy, handlujemy i walczymy. 
Tak jest i w tym wypadku. Lecz ozy jest to zasłu¬ 
gą samej gry i rozwiązań w niej zastosowany di. 
czy może starego dolnego mechanizmu? Gra 
u naszych zachodnich sąsiadów, czyli w swej 
kolebce, wzbudziła euforię, sprzedając się 
w 350 tysiącach egzemplarzy. Sukces finansowy 
firmy wydawniczej niekoniecznie jednak musi 






oznaczać sukces gry. MWl 1002 z pewnością 
nie jest odkrywcze, rewolucyjne, czy i tioeiażby 
kapkę inne niż to. eo juz widzieliśmy w grach te¬ 
go typu Jednocześnie jest grą bardzo dobrą 
i wciągającą, lecz. moim zdaniem nie zapisze się 
w historii gier i pamięci graczy jako przebój lak 
sadzę, niewalpliwc powodzenie w Niemczech 
gra la odniosła za sprawą wypróbowanego sce¬ 
nariusza i niskiej ceny (w Polsce, niestety, aż 
15!) zt) za dobrą, urzi iwą. rzeiniesliiił zą ro¬ 
botę. \rtyznm i polotu w lej grze me iii i na pcw 
no. Jest gładka, równa, bez wzlotów i upadków, 
eo niewątpliwie można poczytywał jako jej za¬ 
letę No cóż. Niemcy zawsze lubili 
Kricgs mul (trdnuug... ale jest 
to dokładnie to. za czym my 
nad Wista akurat nie prze¬ 
padamy. ^ 
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An Advehture in Terror 


Ta gra różni aig od wspttczesnycli przygodawek pod każdym niemal wzgigdeoi. To dobrze i ile zarazem 


BLACKSTONE CHRONICLES poruszamy się po wiel¬ 
kim szpitalu-muzeum obserwując akcję .oczami 
bohatera’ Proszę jednak nie mylić interfejsu z tym, 
co dziś określa się mianem FPP po pierwsze jest to 
przygodówka, a po drugie nie mamy tu trójwymiaro¬ 
we) grafiki, a jedynie statyczne zdjęcia lokacji i filmi¬ 
ki symbolizujące przejście od jednego punktu do dru¬ 
giego. Tu uwaga — aby uzyskać przyzwoitą jakość 
tych filmików, należy wtozyć do czytnika dragą płytę! Ja całą grę przesze¬ 
dłem, nie wyjmując z komputera pierwszego kompaktu, za co zostałem 
.wynagrodzony" filmikami w obrzydliwie niskiej rozdzielczości. Drugiego 
mogłem właściwie w ogóle nie użyć. a zajrzałem nań powodowany jedynie 
czystą ciekawością. Brak choćby małej wzmianki o tym, co znajduje się na 
drugiei płycie, to grube niedopatrzenie ze strony autorów gry Lokacje zo¬ 
stały' ślicznie zaprojektowane, notabene w 16 milionach kolorów, choć 
w zwykłej rozdzielczości 640x480. która również powoli staje się przeżyt¬ 
kiem Odznaczają się bardzo dużą szczegółowością, choć i one mocno od¬ 
biegają od dzisiejszych standardów' — praktycznie nic się na nich nie ru¬ 
sza. Tb właśnie kompletny brak dynamiki w grze powoduje, że ma ona ni¬ 
kłe szanse na odniesienie komercyjnego sukcesu 
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Nie zapewni go tez kapitalna, choć liniowa, fabuła, pomimo iz ojcem 
scenariusza jest sam John Saul — autor sprzedanych na całym świecie 
w ponad sześciu milionach egzemplarzy powieści-horrorów z serii pt. .The 
Blackstone Chromdes" W swoich książkach pisał on o tajemniczym za¬ 
mczysku, w któiym mieścił się szpital psychiatryczny, położonym w nie¬ 
wielkiej mieścinie Blackstone. Głównym bohaterem i zarazem narratorem 
opowieści bvt 01iver Metcalf — syn Malcolma, ostatniego właściciela wa¬ 
riatkowa Staruszek przewidział, że zna)dą się ludzie, którzy będą chcieli 
zamknąć szpital po jego śmierci i dlatego od dnia urodzin 01ivera starał się 
zakodować w podświadomości chłopca niemożność dopuszczenia do likwi¬ 
dacji lecznicy. Udało mu się to w takim stopniu, że dorosły już 01iver, na 
dość wyszukane sposoby posiał do piachu całą grapę potencjalnych na¬ 
bywców podeirzanego lokalu Juz po fakcie mimowolny seryjny morderca 
zorientował się, jak wiele zła wyrządził i udało mu się uwolnić od klątwy oj¬ 
ca. Gra rozpoczyna się pięć lat później. Szpital przerobiono na muzeum 
które ma zostać otwarte w ciągu tygodnia. 01iver me chciał więcej przyj¬ 
mować roli kata więc duch Maicolma Metcalfa porwał mu synka — czte¬ 
roletniego Joshuę, zęby chłopca wydrenować" i uczynić zeń kolejnego 
obrońcę domu wariatów Gracz wcieia się w rolę Ohvera. który wyrusza do 
szpitala, aby uwolnić Joshuę 
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Saulowi udało się zachować kapitalny klimat horroru, jakim przepełnione są jego powieści, choć me 
uirzymy na ekranie żadnych brutalnych scen Ale to nawet lepiej — wystarczy przypomnieć sobie obie 
części PHANTASMAGORU, w których lejąca się gęsto krew wcale nie budziła uczucia strachu, a jedy¬ 
nie obrzydzenie. Człowiek to taka dziwna istota, którą najbardziej podnieca i pizeraza to. czego me wi¬ 
dać Jak widać, pamiętali o tym twórcy gry Napięcie jest umiejętnie potęgowane równocześnie z po¬ 
stępami w grze — Oiiver stopniowo poznaje coraz straszliwsze opowieści napotykanych pacjen- 
tów-duehów Upiomyy efekt dają także momenty, w których na ekranie poiawia się zdjęcie Joshui 
i słyszymy telepatyczną rozmowę między mm a o)cem Wszystkie zjawy mówią dziwnie przerażającym, 
przeszywającym do szpiku kości głosem, a atmosferę grozy wzmaga jeszcze kapitalnie dobrana muzy¬ 
ka, Osoby o słabych sercach proszone są o nie granie po północy przy zgaszonych światłach. 
Podobnie jak w przypadku wszystkich poprzednich przygodówek firmy Legend Entertamment, o si¬ 
le gry decydują fenomenalne zagadki. Widać, że ci ludzie wiedzą iak 
zadowolić najwybredniejszych nawet graczy Każdy' zna|dzie tu coś dla 
siebie: to trzeba skompletować kilka przedmiotów, to znów coś ze sobą 
połączyć, rozwiązać łamigłówkę logiczną, czy wreszcie wygrać wyścig 
z czasem Na tym polu nawet fantastyczne pod każdym niemal wzglę¬ 
dem GRIM FANDANGO chowa się przy BC. Żadna z zagadek rozwiązy¬ 
wanych .na czas" me rozpocznie się, dopóki nie będziesz miał przy so¬ 
bie wszystkich przedmiotów niezbędnych do jej przejścia Jeżeli bę¬ 
dziesz próbował rozwiązać jakąś logiczną łamigłówkę po prostu 
strzelając, czujny duch Malcolma nie pozwoli ci nawet się do niej za¬ 
brać, mówiąc abyś wysili! swój umysł, a przedtem poszukał w zamku wszystkich dostępnych wska¬ 
zówek Mnie najbardziej podobała się zagadka, w które] trzeba było otworzyć Żelazną Dziewicę 
(narzędzie tortur). Należało wybrać symbole oznaczające takie wyrazy, które wymówione kolejno da¬ 
dzą wyrażenie iron maiden Odpowiedzią byty wizerunki oka, biegu i niewiasty Byt leszcze jeden pro¬ 
blem — aby wpaść na to, jakie wyrażenie należy ułożyć, trzeba było skojarzyć pozornie bezsensow¬ 
ną wskazówkę znalezioną wcześniej w grze Logika gry jest spójna z miejscem akcji 
Nie muszę |uż chyba dodawać, że BLACKSTONE CHRON1CLES stanowi poważne wyzwanie dla 
umysłu Wielu graczy, rozpuszczonych pięknymi grami akcji, z tego właśnie względu zapewne odłoży 
|ą na półkę. Ja jednak jestem pełen podziwu dla twórców, którzy zdecydowali się stworzyć grę wybit¬ 
nie niekomercyjną, bo przeznaczoną dla zapalonych poszukiwaczy rozkoszy łamania głowy Szkoda 
tylko, że na ekranie niewiele się rusza Nikomu przecież by to nie przeszkadzało 
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I akiś rok temu pojawiło sie ŁPRBEsG 
Gra iarzyta w sobie element) strateg! 
czasu rzeczywistego i strzelanin spod 
znaku FPP o było lozwiszaniem t te 
oryginalnym, co int rtsująejm. Dzido 
programistów z 3DO miało prz a d sobą 
teorebo znie świetlaną prr 1 '•złość, jed¬ 
nakie pojawienie się szeroko rtiamo- 
" anej (che aż me w Połs i :)) BAT- 
TLl Zu\E z aml ' tonpogrzś- 
balu nadzieje aut nów LPRklNC na 
'"."ni j ku r • : ■ 3 na hawoiskirti pla¬ 
żach. Dz’ś ehtopaki z IDO WTttfSją zn. . od- 
św • żoną'. MSj i bU"gob’ 


Ti i pr ■'[rai.. PRP j 2 Ii \D \D 
DEoFRGY - rano z wielkim rozma b~m, Już 
’ 11 wpp wadź niu przed g rz< m roztoczona 
istaje Wu,a wMkłcpo konfliktu, w którego v. 
zamie zar 1 ziwtnto kilka i edeon kosmosu 
Oczjw , tak j; k w W ognie Ludov nk* mogt n 
zabrakn 1 Potakfe tek idnagi A zna v mi¬ 
na nie ma rac ii byt u bt udz ilu ludzka Tra- 
d;. (nie juz. choroba o nazwi homo sapler, 
rozpleniła ? po u ■ m znanym \ cłiŚwi:'A 
— nasz e unek ruzpw ąi radosną kulonteacj 


Ten wszechświat jest za maty dla pas trzech 
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ków zw de uników mcien ręgiiiss Tji posobem 
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To pi ;iw d 3. Chotuz pra-t cały1 żas podejmo¬ 
wać b dzk dec zje czysto 'ratę- ne, 
w UPRiS iG 2 b dzie z musiał tatJde — a muzę 
nawet piz"ie ’ stkim — wrażać się 
zrę zrnfcią pak* w 1 żftenymi nerwami, wy¬ 
darzenia na polu walki obserwowu im :sz 
z dwóch perspekty . Pierwsza to oczyw&h li 
pokład mai'go c oigi -Anw 1 W itha Fb ia- 
daszwówa 3 mriinwtńd udania się gdzit tyłka 
zapragnie z 1 w .pomagania pędzą yeh do ataku 
wujs k ogniem sw > rh cLidt. Draga mozliwuA’ in- 
ł “rakcj] e światmn LFAD A 'D DESTROY, to 
wi zyczka strzelnicza-tacji Citadel. Hmm? Już 
szi z w. jaśnie nip m- A h ' by ef p kty .nwm 
wo|ownifa p m, mu^ ,z posiadać sp'.iwni p działa¬ 
jące zapiecz — elektrownie, Fabryki, koszary 
Ser em twojej bazy zaś jest właśnie Cytadela 
Sposobnośó prze idywanid w o&zklonej wie¬ 
życzce docenisz w momencie. gdy Obr przy¬ 
puszczą zmasowany atak na twoje zabudowa¬ 
nia. Wpraw dzie wszelkie “ sfpmy obronne akty¬ 
wują się w razie zagrożenia automatycznie, ale 
nierzadko lepiej wziąć sprawy w swoje ręce 
Komputer nie zawsze nadąża z wybijaniem na¬ 
jeźdźców 

Ktoś mógiby spytać, czy uzbrojony po zęby 
Wraith z graczem na pokładzie nie wystarczy, 
aby pokonać hordy przebrzydłych Obcych? Otóż 
nie. Misje U2 opracowane zostały w ten sposób 
że czasem nie sposób wykonać zadania bez 
itworzenia odpowiedniego zaplecza albo wyge¬ 
nerowania zastępów dzielnych piechurów. Nie 
znaczy to jednak, ze misje są liniowe — sposo¬ 
bów wykonania poszczególnych zadań jest wie¬ 
le i z pewnością minie nieco czasu, zanim uda ci 
się wypracować sprytną i sprawną taktykę dzia¬ 
łania . Skoro mówimy o kolejnych misjach, to na¬ 
leży wydobyć łyżkę dziegciu. Pewne zastrzeże¬ 


ni budzą place bojów — wi p kszość jest do sie 
bi p dość podobna 1 mało który obfituje w ci szą- 
oko szc w óły Poza tym, z niewiadomych po¬ 
wodów na każdej planecie panuje ta sama 
obrzydliw 1 mgia, skrywająca ro dalsze tereny 1 
Nic to jednak. Ogień walki i dym ze zgliszczy 
skroją każde medot.ągnifie. 



Ziemian. Ftea tvm pokładowy komputer bardzo 
szybko powie a. kto to właśnie jedzie do trybie 
z w'ojennym okrzy<aem na ustach. 

Bardzu dobrze pnedstawia si w arstwa mu- 
zyi ,:na. Zapisane w formacie CD-\udio kawałki 
to przede w' ■ stkim ostre gitarowe gram p >vle 
że O 1 • ‘ tnie przepuszczone prze: komputer 
Efekt końcowi tworr wizję o alnądoziudz nia, 
jakby Ciawflng- r Ramm-tem 1 Skrnny Puccy 
zdecydowali si^ na v. -eiolny koncert. kur,a oczek 
niżej stoi udżt lęków enie! PR1SDG 21 nr z po- 
w udu nadei prozaicznego. R'ku -iłnika me 
stwie r d’ono, jed nie s p, : np ś w tlp . 1 karabiny 
masonów 1 i turk^ koleje ek-plozje 0 * 1 ,p; 
z drogiej strom rzask rozrvw mego nie za 
za tugujc na najv sze odznaczeni.. ie*u- 
niei mie po- miertne 


Ze‘ ej. i„; 4 C LEAD AND DESTROł z pierw¬ 
szym UPR1SING możenr. spokojnie pow Izii 
że panowie 1 3DO spisali się bai Izo ładnie. Tb, 
co było dobre, zo&tdlo poprawione zr świe ą 
ti i szukc- jakieb zokuj - ch m- do .ągnie' 
We* p ranów piera £ °j cz p ci zioiu. może sl e 
sunkowo mała liczba now h ,v‘dnostek i uz- 
wiązań, |ednakż p profani v, dziedzinie UPR1S- 
ING powinm byi usatysfakcjonowuni. A zatem 
dodajmy na konie iż LEAD AND DESTROY to 



Engine IPRIS- 
ING 2, LEAD AND 
DESTROY umożli¬ 
wia wycągnięme 
z komputera wielu 
ciszących oko 
efektów, przy czym 
nie obciąża to 
zbytnio blaszaka. 

Już zwykły PI66 
z 32 MB RAM bar¬ 
dzo dobrze radzi 
sobie z międzyga- 
laktyczną wmjną 
Wprawdzie z po¬ 
czątku środowisko 

gry wydaje się być nieco stery lne, jednak bardzo 
szybko można się do mego przyzwyczaić Bardzo 
cieszą oko takie efekty jak półprzeźroczyste eks¬ 
plozje — zwłaszcza, gdy to śmierdzący Obcy 
znikają w barwnych, skwierczących chmurach 
tkanki i stali Prawie wszystkie elementy są 
w pełni trójwymiarowe—podobnie jak w pierw¬ 
szej części gry, jedynie postaci piechurów pozo¬ 
stały dwuwymiarowymi spriteami. Co zaś tyczy 
się pozostałych jednostek, bez trudu dostrzeżesz 
— nawet z dużej odległości — z kim masz do 
czynienia. Fbjazdy Trich są smukłe i zgrabne, nie 
to co przysadziste, jakby słoniowate wehikuły' 


doskonale potwierdzenie tezy. Ze nigdy i nikomu 
nie uda się wszystkich uszczęśliwić. Dlatego też, 
inną ocenę wystawią grze znawcy i koneserzy jej 
poprzedniczki inną — Żółtodzioby na tym placu 
boju. My. niekulturalni cyberwojowmcy. wycią¬ 
gniemy z dwóch ocen wysoką średnią 


J 


■ Produkcja: 

■ 

Wymagania: 


PI 66, 32IWB RAM, 

300 MB in, akcelerator 36 
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lowatem S1MCJTY 2000 ze 
swojego peceta mniej więcej 
lirzed rokiem. 

No i doczekałem się 
wreszcie now'ej wersji moje¬ 
go ukochanego iiożeracza 
czasu. Po okresie petrej abs- 
tyneucji, trzymam w' ręku CD 
z nowiusieńkim S1MC1TY 
3000. Moje podniecenie |x>d- 
grzewane co najmniej jorzez 
półtora roku przez skąjie 


i Mój komputer, ktorego z po¬ 
wodzeniem używam do pracy 
w progi amarh graficznych i 3D. 
zwalnia aż do czkawki. O.k. nie 
jesi lylanem prędkości, ale za¬ 
wsze to w miarę nowy jiecet. kar¬ 
ta grafiki na PCI. kupa RAkl-ii. No 
loco jesl’' 1 

Nu tu Baska, myśli; sobie, 
w kom u tu nie strzdanka mogt 
chwilę poczekać, nikt mnie nie 
mi. Zaczynam budowę mojes*'' 


Hit w tern 
Bardzo szybko 
w szy sl kie sirdy 
i tak trzeba za¬ 
mienić na (jęsti| 
uhuduwi 
Pan eluji 
wit: dalej: dro- 
l woda rt 
Lrcznos, porl 
I kuieiiu no¬ 
wi is. Mus • 
wyznaezyi te¬ 
ren pod wy spi¬ 
sko śmieci lutu t-| miasto tonie 
w bnnlarh Min Rt.ilizm my lę 
sobie zadowolony Ukuknl Mm... 
Będzie w tej zadym na ulk }rh 
■ Wytycz m działkę pod śmieć 
I pusto w ka‘. 

sne i sf 3000 nie 
trzeba lim tylko na podatki i li- 


j;i r. zachwytu, zaczynając od 
producenta. Jetjl cos inne n o 
test .realizm" Miko unula- 
rje. żyli dane wy liczone-dla 
pewnuh typów obiektu' 
dzięki którym poznajeiu np 
zagrożenie prze. tępi zn k ią 
w rejonie i poziom koiisumpt ji 
pączków na komendzie (po, żu¬ 
cie liiimuru nie zostało zmic 
oione i tloinze). zosiaty prze¬ 
niesione teraz także n sieni 
transportu Daje to jttsny Śjlątl 
sytURfjis Wiem, ze w mit ,ue 
mam korki tllaLet ze przi 
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Produkcja: 


Wymagania: 




P166, 32 MB RAM, 
270 MB HBB 
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ości czasu: osiem iai w życiu ludzi 
to dużo więcej niz mlenium w życiu Simów. My poszliśmy 
i przodu onisięcoinęlL 


tlislAffin v, ; - 
iżtia. ,ol>i>Ut 
u e poli.iil- 


attMir ' .ii tiistic 
O,j : IJ. tli 1 / 11 , 1 . 

naw ,lijk t u ię 
ill|w i (I nuli 
lani f Stti i me 
n d a la rt|fj 


ro ucenta 


rot ■ 


me z Int nutu i prasy 


tzyst 


Tie ku 


w Mi 


unit 


na i zpalon miasta u miarę trz uLjsjwrr- 


tdysku 


rzolw miwei pwrnmdzić 
tu orisl. /,łSrttb akie tak 


Osiem lat temu pokazała 
się na rynku gra, którą 
wkrótce otoczono kultem. 
S1MGITY w wersji CLASSIC 
i 2011(1 sprzedało się dotąd 
na śuiecie w ponad sześciu 
milionarh kopii (statystyka 
dotyczy tylko tych legttlny eh) 
Przekonując sam siettie. że 
sen jest jednak iiotrzebny tłu 
życia, z bólem stawi odinsta- 


cih. 'te 

żeby zainstalować grę.. Nowe przez 
SIMCITY zajmuje 270 Mb (war- Sl\l( TH 2000 
dzieła Przy instalacji żadnej Drogą tury kanalizacyjni linie 
opcji odchudzenia gr\ No cóż, elektryi zne działka mieszkalna, 
witlat nie da sic inatzej Czego Dum" elektrownia stdciti 
się nie robi z miłości, kasuji pomp. strofa przemysłowa, 
z jednego dysku dwie ic me. |)ro pr/' Hanek, policja, siffiż, 
iw. wzdychając [)o cichutku za po irna. kota, pilak strela 
starymi dobrymi izasami kiedy handlów, 
giy mieściły się na dyskietkach. Pierwsza nu- 
Oliy tylko było warto! i W ijmwi ie- 

Wresziie jest, mogę odpalić - leniu SimCily 
Setup rozjioznat kartę graficzną irzy rotlżajc nate- 
i dla ‘islodzenia pierwszego wra- ■.. zabudowy 
żenią pozwala wybrał wysokii każdej zonie, (ttl 
rozdzielczo^ i: nawet do lekkiiprz.t 
1230X1024. Nie nzykuje. W irdtllt eto 
hieram hezpicizne B00\600 Go to ilnjt 1 
GRAJMli JUŻ!. Start nowej grv gize? Pizyzn.mi 


(lulu 1 y* J pKlstiłajiej ł)i'o|)oiim,| też analna i 
w t"\ /eicJR zujalniA 11 nj styc jd: a\i> ktujm ' ■'to w 


aje wy - ina 
rzez : je wiat iie ciia to do 
sl itn' j kropli. I iidi! Kara jak 
<i m ie. I góry z w ustach, 
zasu do zasu jat 
jniacy w leganckich 
■ach ot \rmaniepo 

mwi 
super - 

market i Lu bazę wojskot tj 
Chwila "astanuwienia 
zwykle — kasa płynie zero- 
kiru sl rumieniem. 

Nowe *■.‘-1 też podejście do 
spraw trmisporlu. Zarówno 
masowego |ak i tego indywidu¬ 
alnego Mvsle nie stronie nr, 
firznej. bo nad nia w ■ jih - 
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grupa ta została stworzona z weteranów rożnych wojen 
najemników o nieskazitelnej opinii i morale 
którzy są w stanie wykonać każde powierzone im zadanie 
Wyposażeni w środki szybkrero reagowania 
zakupione z pieniędzy ri . nnnsorów 
pozwalające im działając incognito nr,ze 


Głosu do kwencii mowlonycł 

W r 'ierwszym ty siat . di 


im mieście „jirawdziwc słynne bu¬ 
dynki. na przykład Empire Siatę Bu- 
ililinjjw Warszawie. Za darmo, płaci 
płynie Za przygotowanie terenu. Też 
mijnalizm 

Tych kilka rzeczy przybyło, a kilka 
o u iele bardziej rządowych bejpow'- 
rotnie zniknęło. ' i przykład magia 
i styl. Nowe. odremontowane SimCih 
wygląda NORMALNIE. I nie pomifże 
tutaj pseudotrójwymićmiwosi za- 
pehnnie redeka danymi budynkfiw, 
każdy [ilikw okolicach 3 megabajtów. 
Zniknęły wymyślne konstiukeje. mila 
oku jialeta barw Zamiast tępo mamy cukierkowo 
razowi centra miast. otm zonę burymi dzielnica¬ 
mi industrialnymi i moż¬ 
liwość jwdglądania bez- 
myślnic wałęsających 
się po ulicach Siniów 
Głośno reklamowane 
kilka iiozioinów zbliża¬ 
nia rozczarowane do I ni¬ 
lu. W największym po¬ 
większeniu widm ruz- 
piksHizowane do granic 
bud; nki i mikrosamo- 
chodziki gnaj, jo 1 po uli¬ 
cach. Nie warto liyfo 
Jest .realizm". Dzię¬ 
ki ternu miasto Siniów 


\D 3000 wygląda jak większość' miast w świeeie 
rzeczywistym w roku 1990 \ hylo tak pięknie 
1 komu to przeszkadzało'’ 

Trzeba przyznać, że realizm hył ciiyba głów¬ 
ną ideą twórców gry. Jest go więcej niż w po¬ 
przedniczce, zwłaszcza w grafice ale (mądry 
Polak po szkodzie) nie jestem przekonany czy na 
to czekałem. 

Czekałem na ros innego. Spodziewałem sir że 
SIMCITT 3000 powali mnie na kolana nowymi po¬ 
mysłami. a nie tylko nowym makijażem na wieko¬ 
wej już fasadzie. Czekając na SC3000 trafiłem na 
symulacje o wiele re.ilistyezniejsze w rózgiyuce. 
bardziej wriągająee jirzez skomplikowane zależ¬ 
ności rządzące wirtualnymi 
światami. Giy takie jak C\- 
KKAR3stawiają gmir.t w pi.- 
zycji zatządiy miasta, a nie 
ogrodnika wytyczającego ra¬ 
batki. stawy i alejki w rosną¬ 
cym lak czy owak ogrodku. 

Na koniec, żeby hylo trądy 
ryjnie i według reguł tri enzji: 
muzyka jesl To najlepszy rhy- 
ha kawidek SlMClU 3000. 
Mezle jazzów e numerki koty - 
sza bardziej niż gra. 

Nie jindsumowuję. ^ 
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H utor przez duże A zaczyna tworzyć grę. Na początek pomyst 
— niech to będzie RTS. znany gatunek, łubiany, na pewno 
się przyjmie, klimat 9 Hmmm. współczesność odpada, bo za 
skomplikowane, przyszłość — eee. powiedzą że plagiat ze 
Starcralta, może tak fantasy 9 Tak. jestem genialny! Będą 
orki, ludzie i elfy oraz potwory, złoto drewno I skarhy, Tb zu¬ 
pełna nowość! Prawda? 

Niektórzy twórcy gier próbują chociaż silić się na orygi¬ 
nalność. odgrzewając stary pomysł Nie posądzani ich o nie¬ 
znajomość klasyki gier komputerowych, bo jeżeli tak mar¬ 
nie skończymy, gdy superłutem roku 2000 okaże się Arcanoid Niektórzy 
jednak meszablonowość mając w dupie, zalewają rynek klonami klonów 
i ordynarną lipą. Nie inaczej sprawa ma się z RIVAL REALMS (KR), czyli 
pomieszaniem WARCRAFT, DIABLO 1WARLORDS. 


znudziło się czekać na powrót bogów 
(którzy odeszli dawno temu) i z tych 
nudów wszczęły wojnę. Powód dobry 
jak każdy mny. 

Kolejne misje w każdej kampanii 
są. niezbyt urozmaicone — zniszcz 
wszystkich, zniszcz sity' elfów, zapro¬ 
wadź czarodzleia gdzieś tam Prze¬ 
ciętność. Wspomniałem jednak czarodziei, bo warto W RR maią oni sporo 
do powiedzenia — rozegranie bitwy samymi żołdakami oznacza wysokie 
straty w twych szeregach, a czarodziei z czarem .obszarowym” potrafi 
osłabić wielu napastników naraz. Rzucanie zaklęć jest łatwe, ale w ferwo¬ 
rze bitwy nie zawsze jest na to czas. Szkoda, gdyż czarodzieie mogą znać 
bardzo potężne czary 

W RIVAL REALMS spory nacisk położony jest na indywidualność każde¬ 
go żołnierza. Fbza tym, ze każdy otrzymuje numer porządkowy (Złodziej nr 
007), to ma swo|ą charakterystykę, wzorowaną na jakimś bardzo prostym 
erpegu W niczym się ona nie przydaje, ale fajnie wygląda, koleine nawią¬ 
zanie do RPG to punkty doświadczenia, jakie zdobywa jednostka za zabi¬ 
cie wroga. Bardzo przyjemna sprawa, gdyż wzrasta jej wtedy żywotność 
Następna nowość — każda jednostka może posiadać do 4 przedmiotów 
Przedmioty można znaidować u zabitych wrogów (zostawiają po sobie 
worki), lub w skrzyniach. Głównie są to amulety zwiększające odporność 
na rany bądź poprawiające skuteczność ich zadawania Można także nosić 
buteleczki z płynem mana oraz ze .zdrowiem Znamy to skądś 9 Dobrze, 
że nie można wykonywać ąuestów ze świątyni, bo wtedy posądzenie o pla¬ 
giat z WARLORDS murowane, 

Do pozytywów, na osłodę, zaliczę: bardzo przyjemną, warcraftową mu¬ 
zykę. odgłosy, jakie wydają jednostki zlelonoskóryt h po kliknięciu na nie 
najlepszy jest śpiewający robotnik) oraz prosty w obsłudze interfejs. No 


Produkcja 


Wymagania; 


Jhmry Nw? 
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P90, 16 MB RAM, 

68 MB HDD 

© 




I jeszcze taki bajer jednostki, kiedy maią płyn ieczący, same go uzywaią, 


lntro straszny łdcz i nuda. Niech im będzie, pewnie mieli zły dzień O, gdy Ich żywotność niebezpiecznie spada. Niezły patent, ułatwia życie gra- 


tutonal 1 Zrobiony .z jajem", naprawdę warto obejrzeć. Nawet cheaty czowi Więcej zasług nie pamiętam Jakem Grzech 





w nim podają 1 Widział kto takie dziwy? Do wyboru mam trzy rasy. osiołko¬ 
wi w żłoby dano Ludzie, elfy 1 zielonoskórzy (zapachniało rasizmem) ma¬ 
łą się wzajem wyrzynać Zobaczmy zatem. 

RR to RTS w dość czystei postaci, za to w fatalnym wykonaniu Oczywi¬ 
ście, jak na produkt roku 1998 lub 1999. gdyż na pewno pod koniec po¬ 
przedniej dekady zadziwiłby niejednego gracza Można grać w kampanię, 
własną grę lub pr>ez sieć/modem. Trzy rasy, każda inna, w zasadzie wy 
bór jednak sprowadza się do osobistych preferencji. Każda z ras bowiem 
posiada jednostki idealnie odpowiadające innej rasie, sztuk 14 Podobnie 
rzecz ma się z budynkami sztuk 12. Równie dobrze w grze mogliby być tyl¬ 
ko zielonoskórzy, za to z różnymi grzywkami Na jedno by wyszło. 

Fbbula jest prosta jak róg jednorożca, chociaż inna dla każdej rasy Lu¬ 
dzie po latach spokoju bronią się przed elfimi najeźdźcami Elfom zatoną! 
ląd i wyruszyły na poszukiwanie swojej Lebensraum Orkom natomiast 
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n a PeCocie ntetaęsln możemy oglądać gry podobne do FIOHTER 
PILOT. Samolot, ma tutaj tylko trzy rodzaje uzbrojenia, za to diabel¬ 
nie skuteczne, a wy krycie celu jest lak banalne, że zaczynasz sir 
zastanawiaf: za co właściwie ptactj pilotom wojskowym w LISA? 
Przecież latanie ich sprzętem jesl prasie i radosne. 

Po co? Łapiemy za wolant i startujemy? Nic z lego. Nie zasią¬ 
dziesz w kabinie odrzutowca. Nie będziesz trzymać drążka, cho¬ 
wać podwozia, startować i lądować. Zarzynasz grę od razu w po¬ 
wietrzu. w samym centrum podniebnej jatki. Wystarczy tylko wy¬ 
brać za rei najbliższego bandytę, odpalić dwa Sidewindery... albo 
też pobawić się działkiem (moment zderzenia przeciwnika ze smugą ołowiu zre¬ 
alizowany |esl przepięknie). 

Podniebną walkę i cały otaczający cię świat obserwujesz zza samolotu Do 
wykonania masz ponad 30 misą U każdej chodzi o przerobienie sprzętu prze¬ 
ciwnika na kupę dymiącego ztomu — czasem będzie to stadu samolotów, innym 
razem ruchanie wyrzutnie p-lul. a w kolejnej misji zabudowania przez me pil 
nowane. Sterując F/A-18 przelatasz 
pokaźną część ratej gry. kilka zadań 
będzie od ciebie wymagało skutecz¬ 
ności. precyzji oraz pozostania nie¬ 
zauważonym — wtedy pofikasz 
w F 117. Rzadziej dostaniesz w swo¬ 
je Lupki coś nowocześniejszego—bę¬ 
dą lo myśliwce F 22 i Su-3!5. 


(trafika jest tym, co autorom gry udato się najle¬ 
piej. Widok spadających samolotów wroga na długo 
pozostaje w pamięci. Smuga czarnego dymu która 
się za mmi pojawia, zamienia się po chwili w ogień.. 
coś pięknego. Każde zestrzelenie jest komentowane 
przez naszego pilota z czarnym poczuciem humoru 
rodem z. DLKE NUREM — na przykład: „Die. son 
of a bitch" czy też „Was ihat a good pilot?". Składa się 
to na drugi ogromny plus FP: niezły klimacik. 




Każdą z czteiech ma¬ 
szyn wyposażono w rakie¬ 
ty powietrze-ziemia (Ma- 
i-erick) oraz powie- 
l r z e - p o u tetrze 
(Sidewinder). Prócz tego 
mają jeszcze działko z nie¬ 
skończoną ilością amunicji 
i kilka sztuk broni specjal¬ 
nej F/A-18 posiada na 
przykład Super Chaff, czy¬ 
li paski roiii zdolne zmylić rakiety przeciwnika, a F 117 potężną, wypełnioną pa¬ 
liwem rakietę FAE — za jednym trafieniem może zmieść z powierzchni ziemi ca¬ 
le lotnisko. Co lam może — zmiata i już 1 
W dalszych misjach otrzymujesz niewielką pomoc Nieraz tyłek ochroni ci 
skrzydłowy, a saniolni F-4 doskonale „użyźni" glebę, czyli zniszczy naziemne 
stanowiska p-lol. Możesz także znacznie zw iększyć zasięg swego radaru dzięki 
komunikacji z kiszącym wysoko w powietrzu 
samolotem AWACS. Może nie jest. to specjal¬ 
nie odkrywcze, ale Ziemia nic jest plaska. 

Wręcz przeciwnie, można ńa niej znaleźć 
wiele górek i dołków, które są świetnymi 
przeszkodami dla fal radarów przeciwnika. 


m«. i„.,„ nu - -.- 

w cugi. ni wymaga 

Uycti SEKS 


Przeciwników jesl wielu a każdy potrafi celnie 
strzelać. Nawet na najniższym stopniu trudności 
przejście czternastej misji to strome schody - trze¬ 
ba mieć palce szybsze niż mózg. Niełatwo jesl jedno¬ 
cześnie zalokować Sidewindera. odpalić go zmyka¬ 
jąc wypuścić folię i przy tym wszystkim uniknąć 
twardego lądowania. Pomaga nieco fakt, że każdy 
przeciwnik poza zasięgiem wzroku jesl zaznaczony 
kółeczkiem, obok którego podawany jest rodzaj sa¬ 
molotu - czy jesl to np. MiG-15. czy Su-3fi. Mo¬ 
żesz więc decydować, czy chcesz dopuścić do star¬ 
cia bliskiego, czy wy kończyć wroga na dystans. 

Mato jesl takich gier. Chociażby dlatego warto jest 
przyjrzeć się FICdITER PILOT. Psygnosis zagwaran¬ 
towało nam kilka nieprzespanych nory. spędzonych 
na strzelaniu do wszystkiego, co lala i me jest kacz¬ 
ką. Każdemu kio szuka nieskomplikowanej, bezpre¬ 
tensjonalnej rozrywki, polecam ten pseudosymula- 
tor. Brak realizmu me przeszkadza w zabawie — tak 
karkołomnych ewolucji, jakie można wykręcić w FP 
me powstydziłby się nawet Czerwony Baron. 

To gdzie można zapisać się do amerykańskich sit 
powietrznych...? ^ 
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Siwy Podniesie twoją lotność 




Z czym najczęściej kojarzy się nazwa .symulator lotniczy" 9 Je¬ 
stem pewien że zazwyczaj z programem, w którym usiąść możemy 
za sterami samolotu wojskowego. Tak to już jest, że maszyny bojowe 
wzięły tę kategorię gier szturmem. 

Do nielicznych wyjątków należy zaliczyć dwie serie programów’, 
pozwaltijtieyeh pilotować cywilne konstrukcje. Są to MICROSOFT 
FLIGlf SIMULATOR oraz FUGHT LMLIMITED. Podobny charakter 
ma najnowszy produkt lotniczy’ wypuszczony z hangaru Sierry 
PRO PILOT 09. Jest to kontynuacja zupełnie u nas nieznanej gry 
sprzed roku 

W porównaniu do stawnych produkcji konkuren¬ 
cji PRO PILOT 09 wydaje się hyć symulatorem 
dość skąpym pud względem liczby samolotów, za 
sterami których możesz zasiąsć. W grze dostęp¬ 
nych jesl sześć małych konstrukcji turystycznych. 

Pięć z nich ma napęd dokowy, w tym trzy są jedno- 
a dwa dwusilnikowe, jeden jest odrzutowcom 
Jednośmigtowce" to Cessnti Skyiiawk 172R. Ces¬ 
sna Skyhawk I72R Beceheraft Bonanza V35. 

„dwuśmigtowce" reprezentowane są przez Beecli 
rraft Baron BOB i Beceheraft Super King Aii B200, 
a odrzutowcem (o dwóch silnikach) jesl Cessna Cilation 525. Wybór 
nie jest więc. duży. jednak zapew niani, że dzięki wysokiemu poziomo¬ 
wi wykonania i odwzorowania maszyny te podarują ci ładnych parę 
godzin ciekawych lotów. 

Teren, nad którym możesz w praw iać się w pilotażu, to Stany Zjed¬ 
noczone. Kanada i Zachodnia Europa. Został on odwzorowany nie¬ 
zwykle starannie na podstawie map lotniczych, z których przeniesio¬ 
no do programu ponad 38 milionów charakterystycznych punktów 
orientacyjnych, takich jak rzeki, wzgórza czy' drogi. Zmieściło się też 



mi żandarmami i ich pozbawionymi poczucia 
humoru rakietami. 

Samo prowadzenie samolotu nie nastręcza 
większych problemów. Można spokojnie podzi¬ 
wiać widoki, od czasu do czasu korygować kie¬ 
runek i pogawędzić -sobie z mijanymi wieżami 
kontrolnymi lotnisk \ tych ostatnich jest w prosi 
zatrzęsienie — ponad trzy i pót tysiąca, od naj¬ 
bardziej znanych między narodowych portow 
lotnie di po maleńkie. 'rawiade łąki każde 
l posiada odrębny kod identyfikacyjny i w " stkie 
istnieją w rzeczywistości. 

Od strony graficznej PRO PILOT 99 nie nale¬ 
ży do produkcji zachwyctijącyi h Podczas lotu 
na wysokim pułapie nie jesl to lak bardzo odczu- 


tutaj 35 miast z ich charak¬ 
terystyczną zabudową 
Liczba czynności przed 
startowych może nowicju¬ 
sza w pierwszej chwili 
przyprawić o zawal. Tb nie 
proste zaplon-dopalacz- 
-i-w-górę. Y\ PRO PILOT 
99 zanim uruchomisz silnik, 
musisz dostarczyć mu pali 
wo, energię elektryczną, 
olej. ustawić właściwą 
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prędkość obrotów'. A gdy 
silnik będzie już mruczał na 
niskich obrotach, pozostaje 
tylko oderwać się od ziemi. 
Mo, nie tak orl razu — 
przed starłem trzeba jesz¬ 
cze ułożyć plan iolu. by 
kontrola ruchu lotniczego 
wietlziaia. ktoś ty za jeden 
i co robisz w powietrzu. 
Trzeba też poprosić o po¬ 
zwolenie na start.. Inaczej 
mógłbyś przecież spotkać 
się oko w oko z powietrzny- 
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walne, ale $i\ postanowisz przelecieć pod Mo- 
stein Bronklynskim lub wokół W ieży Eiffela wte¬ 
dy zauważysz spore niedociągnięcia i uprosz¬ 
czenia. Peftjfl!) zawiera ogrom informacji 
lotniczych, ale na grafikę zabrakło czasu lub 
miejsca. Podobnie jesl z udźwiękowieniem. Jed¬ 
nostajny pomruk silników wprawia pilota zasia¬ 
dającego przed kompuierem w letarg, przery¬ 
wany z rzadka przez glos kontrolera. 

Moim zdaniem PRO PILOT 99 przemknie 
przez polski rynek nie zauważony. Inne tytuły 
oferują większy wybór samolotów i ciekawszą 
grafikę. Tylko niewiele osób na tyle namiętnie lu 
bi uczyć się pilotować superrealistycznie od¬ 
wzorowane maszyny cywilne, by wydać pienią¬ 
dze na len średni, chor mający swe zalety, sy¬ 
mulator. Dlaczego mowie o nowicjuszach, 
o nauce? Bo realizm lotu. kolejność czynności 
przedstarlowych 
oraz zasady komuni¬ 
kacji z wieżami kon¬ 
trolnymi zostaty 
przygotowane we 
współpracy z Ame¬ 
rykańskim Stowa¬ 
rzyszeniem Instruk¬ 
torów Pilotażu. 

Dzięki temu możesz 

czuć się. jakbyś siedział w trenażerze przygoto¬ 
wanym według najsurowszych norm amerykań¬ 
skich Po godzinach komputerowych lotów moż¬ 
na udać się do USA i próbować zdać egzamin, 
ale... Nie chcę nikomu podcinać skrzydeł, propo¬ 
nuję jednak najpierw 1 wziąć parę lekeji w praw¬ 
dziwym. a nie „realistycznym" samolocie. S 








53 




















































G R V 


Zacznę orl podsumowania. 
W ARGASM jakn typowy. zręczno¬ 
ściowy sliootcr trochę rozczaro¬ 
wuje. ho zawiera tylko sześć „na- 
Lyc hiniuslowych" misji poza głow¬ 
ili) kampanią. Denerwują leż 
ograniczmiin czasowe, .lako gra 
strategiczna także rozczarowuje, 
gdyż widok na mapę taktyczną nie 
udostępnia żadnego sensownego 
sposobu dowodzenia wojskami 
Jako symulator rozczarowuje mo¬ 
że nieco mniej, ale brakowało mi 
rozbudowanych opcji kierowania 
każdym z pojazdów. 

W elekcie otrzymujemy najlep¬ 
sza grę pancerno wojenną. jaka 
dotychczas powstała. Doskonała 
i spektakularna grafika, wspaniała 
muzyka i mordujący wręcz re¬ 
alizm skład,i],| sic na niezapo¬ 
mnianą grę o niezapomnianym ty¬ 
tule. Doświadczysz w niej na tyle 
mocnych emocji towarzyszących 
brutalnej rzeczywistości nowo¬ 
czesnego pola bitwy, na ile jest to 
możliwe bez wizyty w komisji po¬ 
borowej. Ten WARU ASM nic przy¬ 
niesie ukojenia. 

DZIEGI-KWIATY 
NIE DOŻYŁY 


j£a 


Yanoos 




Wbrew pesymistyeziiym scena¬ 
riuszom. z lubością i raz po raz 
przytaczanym przez autorów gier. 
przyszłość Ziemi to spokojny, sie¬ 
lankowy czas. INikt nie martwi się 
o zachowanie pokoju gdyż od ro¬ 
ku 2022 nic mu wojen. Państwa 
zobowiązały się w międzynarodo¬ 
wym układzie do wyeliminowania 
ze swych działań wszelkiej aktyw¬ 
ności militarnej. 

Nikt nie zrezygnował jednak 
z wojen. Przeniesiono je tylko do 


znanych opcji. Poza oczywistymi, 
jak „ustawienia grafiki i dźwięku' 1 
znajdziesz tu wybór rodzajów roz¬ 
grywki |)uick Start przenosi cię 
natychmiast na pule bitwy po wy¬ 
braniu jednej z sześciu misji typu 
g d / i e - j e s l c ś c i e - i o bu - 
zy> bani bam tralinuy. Nie jest to 
łatwy początek. Lądujemy prak¬ 
tycznie od razu pod oslrzalcm 
przeciwnika, a dodatkowym 
utrudnieniem jest limit czasu. 

Dużo prościej zacząć jrsl od 
którejś misji treningowej, każdy 
z trzedi tutoriali (po jednym na 
czołg, helikopter i piechura) po¬ 
zwala spokojnie zapoznać się 
z możliwościami i ograniczeniami 
każdej z jednostek. 

Opcja pod uroczą i wiele 
obiecującą nazwą Wurgasm Wielo 
krotny (w ścisłym tłumaczeniu) 
daje możliwość; bitewnego wyżycia 
się szesnastu graczom na dwuna¬ 
stu planszach inulliplayerowych 
Niestety, dostępny iest tylko tryb 
(ieatelimaich 

Gra szczytuje dopiero w trybie 
World Web. Przenosi cię on nad 
mapę świata, na której każdy kon¬ 
tynent jest osobnym terenem dla 
szeregu pojedynczych misji. Do 
dyspozycji masz trzydzieści zadań 
o rożnym stopniu trudności. Misje 
sii proste - zniszcz, obron albo 
zniszcz i obroń naraz. Ludnie się 
przy tym zazębiają i wynikają jed¬ 
na z drugiej, kawałek dolnej, sce¬ 
nariuszowej roboty. 

kampania jest nieliniowa, gdyż 
kontynenty możesz zdobywać 
w dowolnej kolejności. Jednak lak 
naprawdę, marszruta wymuszana 
jest precz różny dla każdego z lą¬ 
dów poziom trudności. Trudno od 
razu. z początkowymi i słabymi 


wirtualnego świata, stworzonego 
specjalnie w tym celu World 
W kle War Web (WWWW). W świę¬ 
cie tym spotykają się cyfrowe ar¬ 
mie. reprezentujące każdą ze 
stron dotychczasowych i przy¬ 
szłych konfliktów- Zasada jesi pro¬ 
sta - im potężniejsze państwo, 
tym większą i nowocześniejszą 
cyfrowa armię wystawia. To bez¬ 
pieczny i cichy sposob wyjaśniania 
międzynarodowych problemów. 
Ty masz okazję poprowadzić jedną 
z armii. Bitewny świat czeka. 

Zanurzysz się w nim zarówno 
jako siraleg-dowódca oddziału 
jak i zwykły żołnierz. Wielkim plu¬ 
sem, a zarazem dość oryginalnym 
rozwiązaniem jest 
możliwość kiero¬ 
wania jednym 
z trzech t\ 
pów jed¬ 
nostek 


czołgiem helikopterem lal) 
zwyfctyin piechurem w kamaszach, 
każda z łych jednostek ma swoje 
mocne i stahe strony, każda wyma¬ 
ga absolutnie innej strategii walki. 
Jednak w elekcie i tak wszystko 
sprowadza się do hiperrealistycz¬ 
nej nawalauki na wstrząsanym 
wybuchami wirtualnym poili bi¬ 
twy. Jak się na nie dostać? 

STRATEGIA CZY 
STRZELANKA? 


Pierwszy kontakt z \\ARC\SM 
nie jesl zbyt zachęcający Nic ma 
żadnego intro ani filmików w trak¬ 
cie rozgrywki! Zaraz po urucho¬ 
mieniu gry przecho¬ 
dzisz do ekranu 
głównego. 

M e n u 
daje ci 
kilka 
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jednostkami, rzucie’ się na Amerykę 
Północną czy Europę. Efeklowha 
klęska zagwarantowana. Musisz 
wpierw eliminować slatisze konty¬ 
nenty. przejmując it;h technologię 
i coraz mocniejsze jednostki. 

Pod koniec gry posiadasz w swej 
zbrojowni ponad 20 typów cznt 
gow. helikopterów I piechurów. od 
znanych dzisiaj (Ahrmns Com 
mam he). po konstrukeie przy 
sztośri (np. PrnTank) 

Nidalwo jest odpowiedzieć na 
zadani w śródtytule pytanie. Po 
zdecydowaniu się na którąś z misji 
kompletujesz oddział, wybierają' 
spośród wsz\siki( h podiatifutych 
jediioslek. Do bitwy możi zagi 
nie naraz najwyżej 2 r > czołgów, 
helikopterów luli żołnierzy: Jest to 
niedużo, a zarazem bardzo wiele 
(Idy ekipa jest golowa, na ogól¬ 
nej (nawet bardzo!) mapie wybie¬ 
rasz które,. z proponowanych 
miejsc lądowania oddziału. W lynt 


Co ci pozostaje 9 Przenieś si 
w sam środek walki i weź sprawę 
w swoje ręce w trybie FPP Porzuć 
brzydkie mapy i sam rozwal w roga. 
Odłamkowym tadii| pal! 

W HEŁMOFONIE 
NAJWYGODNIEJ 

Wystarczą dwa kliknięcia myszka. 
hv rhematyczneą. 1 planu prze- 
nii ■ tię do wnętrza ,.otpn, helikop 
ia lilio mu prz btui ony 
munditi żołdaka. 

Bilwa na żywo. której jest'" 
uczestnikiem tym ro W \R- 
1 . ASM czy ni grą wspaniałą i nic za¬ 
pomnianą. Już minuta w pudle 
Abramsa pozwala zapomnieć 
o nieładnej mapie i braku filmików. 
Przcmierznjąi teren w poszukiwa¬ 
niu celu misji raz pn raz wdajesz się 
w gwałtownie potyczki z wrogiem. 
Są one diabelnie żyw e i dynamicz¬ 
ne. Manewry wielotonowym rzot- 



Ni ' 1 w tent co pi 
ni iźliWoś o, u 
rzami W iffl irytująco powolni. 
stabT uzbrojeni i giną od jednego 
slrzaiu. Jednak walka w śmigłow¬ 
cu. a szczególnie w czołgu. rekom¬ 
pensuje te niedogodności. 'Ib na¬ 
prawdę doskonale elementy do 
pracowano jak w żadnej innei 
dotychczas wydanej grsi Kanon 
izem I .monada 

Na l ik doskonali wrażenia skta 
da cię kilka elementów. Po pierw- 
ti — doskonale dopiarowany 
model fizyczny obiektów występu¬ 
jących w grze. Engine robi wraże¬ 
nie świetnie wyw ażonego nie 
utrudnia zabawy, ale jest też na ty¬ 
le rozbudowany, by oddać wszelkie 
niuanse walki jednostek paneer 
nych i powietrznych. Wrogowie są 
naprawdę inteligentni. Ostrzeliwa¬ 
ni kluczą zygzakiem, otaczają nę. 



1 zięki dużej liczbie ty¬ 
pów pogody i pór dnia każda niemal 
misja jest niepowtarzalna. Eksplo¬ 
zje s. i soczysto, a ogień i dym nale¬ 
żą do najlepiej zrealizowanych, ja¬ 
kie widziałem. Wiele jest tu smaiz 
ków n iiepinjące sionce, kropie 
deszczu wolno spływające po -zyh- 
wizjera. mgła, teren w strząsany 1 
potężnymi eksplozjami. Nie ma 
do 11 przy i '.opić 

Doskonale wrażenia wizualne 
potęguje realistyczny dźwięk. V\y 
budiy wystrzały i odgłosy w>d 
wanc ]irzez w szelkie piijazdy. to ka¬ 
wał doskonałej roboty. Jednak 
szczytem wsAstkiego są kawałki 
audio, łowarzy .ząeerozgrywte. Są 
to genialne, wstrząsając! dzieła 
muzyki klasycznej. Wciąż słucham 
ich na zwykłej wieży i za każdym 
razem przechodzą mnie ciarki. 




momencie rozpoczyna się bitwa. 

Uczestniczysz w niej na dwa 
sposoby. Wspomniana już mapa 
pozwala kierów,ac jednostkami luli 
ich grupami. Prócz nit h w idzisz na 
mapie lakże znajdujące się w bez¬ 
pośredniej odległości wrogie samo¬ 
loty. helikoptery, rzolgi i bunkry 
Niestety, granie w ten sposób mija 
się z celem. Jest bardzo nichtnkcjo- 
nulne. do dyspozycji masz jedynie 
komendy „idź " i „stój", a stopień 
uogólnienia pola bitwy nie pozwala 
na jakiekolwiek, choćby trochę, tyl¬ 
ko skomplikowana, manewry 
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giem czy ciasne uniki helikopterem 
pośród rozrywających się wokót 
szrapneli. w grzmocie pocisków 


udei zająrcdi w panr°rz. robią ko 
losatae wtażenie WARG ASM ob¬ 
serwowany w pierwszej osobie to 
prosta i r„vsi i stwlanka. Bezpre¬ 
tensjonalna i jakże emocjonując 



gdy są większą grupą i uciekają, 
gdy przegrywają. Niełatwo jesl 
ustrzelić rozgrzanego walką cyber¬ 


netycznego wojownika Zastoso¬ 
wano te? poro ciekawych rozwią¬ 
zań funkcjonalnych. |ak ehoćby 
zimrnowanie pi (trwaniu i w tele 
zrożnii ■( iw aoy di w u toki iw 
Sam silnik jednak nie y lare 
w przypadku WARGASM popar¬ 
to go doskonalą grafiką. Tereny są 
urozmaicone i szczegółowo przed- 


CO KAŻDY 
CHŁOPAK 
WIEDZIEĆ 
POWINIEN 


Prócz wspomnianych wcześniej 
usterek muszę wymienić jeszcze 
kilka innydi. choć wierz mi. że ro¬ 
bię to z przykrością. Gra jesl dość 
trudna, więc przydałoby się kilka 
poziontow trudności. Brakuje także 
definiowania własnych kombinacji 
klawiszy, a niskie wymagania 
sprzętowe są trochę teoretyczne. 

Jednak wady te nie są w stanie 
popsuć doskonalej i emocjonującej 
zabawy, jaka czeka cię z tą grą 
Uprzedzam, żt stratedzy" środa 
się tu zawiodą, ale tnoże nawa oni 
zechcą poznać zywoi czołgisty 
w srnrlkn gwałtownej bitwy To 
wietnfi i klimatyczna w i WAR- 
G\8M jest niezapomniany i, tu 
ważne, dostarczy ci przyjemności, 
gdy tylko i s 1 zapragnie W 
starczy włożyć płytkę 
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Wymagania: 


PI 33, 32 MB RAM, Win95 
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KOM) TO MOftiOWfil ńalcSjulo gra 1 
Milnr, iSstosmwili tyłki) bieżne o/uai zenia pi 
Rv było jeszcze trudniej. Sięgnęli po orygiiiplfci.^mbul 
inapndli MYTO. Jest to haftlzo realistyczny paunii, zmi 
nic zaznaimnimiych z tym systemem (a\toś jest?) do naucz 
feainii.r lub nieustannego zaglądania do instnikcji 

(llioe mapa terenu została odwznrowaiia^KW dokładni 
na je| tle wspomniane syrflbolP nie w dgdajg zbyt zad 
dzie|. że gdy włączone zosLame poknzvwanie poszczególnych rzJfndw' 
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Tm szybkie pytania do nowel, szybkiej giy bitewne! 

1. Jaki nowy przeciwnik polawll się w Drogie] Edycji? 

2. Ile do tej pery wydano podręczników po polsku do WARZONE? 

3. Jaka Korporacja ma swoja główna kwaterę na Wenus? 


Odpowiedzi prosi¬ 
my nadsyłać na kart¬ 
kach poczt' . , oh na 
adres Powództwa 
Red_Akcji dodr.ia ii 
marca 1 9r. 

Nagrody, 11 irrd - 
wane przez firmę 
Target Games, Sq /. - 
cne. Pełne zestawy 
pudełkowe Warzo 
ne, kilkase figurek 
luzem, trzy maTiety 
(w tym bwiatynia 
Bauhaus) rozdzieli¬ 
my niesprawiedli¬ 
wie wśród tych osób, 
które nadeslą prawi¬ 
dłowe odpowiedzi. 
Jeśli odpowiedź po¬ 
prawna będzie tylko 
jedna, zwycięzca 
zgarn ie wszystko! 
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board to najdynamiczniej rozwijający się 
sport zimowy. Od 1977 roku Świat ogarnia coraz 
s e szaleństwo na punkcie jednej deski. Wreszcie 
leli to producenci gier komputerowych. 

E ' PROBOARDERS to radosna i dynamiczna 
^erka w całości poświęcona jeździe na snowboar- 
Miłośnikom śnieżnej dechy pozwala bawić się 
me tylko na prawdziwym stoku, ale i po dotarciu do 
schroniska Tym którzy jeszcze nie znają tego spor¬ 
tu, pomaga potknąć boardowego bakcyla. I jedni 
i drudzy będą się doskonale bawić. Więc co? Zapinaj 
wiązania, gogle na twarz i lecimy! 


Zabawa jest przedmą, a jak 
źle upadniemy to czasem 
i tylna... Nieważne jak A 
mocno grzeją Mory- 
kry w pokoju — A jl 

na twarzy Itak 

zimny 


-oru sprzętu są 
n całej reszty 
lejków ma do 
«*rto!i ej tylko 
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parcie innych Za bogatymi i możnymi zawsze pójdą 
inni, a na słabych i biednych nikt me zwraca uwagi 
— dopóki się nie zjednoczą i me staną się silni. Taki 
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scenanusz w tej grze jest bardzo prawdopodobny— 
wszystko zalezy od umiejętnego politycznego mani¬ 
pulowania konkurentami 


Spotajny tą na Nowym fasie 


- | i Jednak najistotniejszym 

__ m elementem zabawy w Cywili- 

. zaciach była rozbudowa wla- 

„ snego państwa poprzez bu- 

4 fi dowę nowych miast i zajmo- 

" wanie ich przeciwnikom 

* , ^ \ £, - iii .. A wszystko to było meiako re- 

i gulowane poziomem wiedzy, 

pozwalającym na budowę 
i nowy ch budynków podnoszą- 

— "** jednostek wojskowych i eks- 

■w ..A. I r . .« ■ _i ploracyjnych. decydujących 

ł » _ o zabezpieczeniu zdobytego 

. ^ ; ^ obszaru, przewadze militar¬ 

nej podczas wojny z sąsiada- 

le czytelna i Jasna, ze bez problemu można rozpo- mi oraz modernizacji terenu dla podniesienia wydo- 
ztuić kontynuację obu Cywilizacji. Generalne zało- bycia surowców i żywności przez poszczególne mia- 
Zenia pozostały niezmienione Nadal twoim celem sta Zasady te zostały utrzymane także w SID 
jest zdobycie władzy nad całym globem Inne są za 

to zasady i drogi prowadzące do tego szczytnego m ■ —i—pa 

celu Juz nie tylko siła militarna lub ekonomiczna 
decydują o zwycięstwie Bardzo istotnym elemen 
tem stają się stosunki polityczne pomiędzy po¬ 
szczególnymi koloniami, bowtem Gubernatorem 
Planety można stać się przede wszystkim poprzez I v — ’ ■ 

r spośród przywódców wszystkich frakcji za¬ 
mieszkujących aktualnie Alpha Centaun Thk więc ** .. 

negocjacje i przekupstwo dla zdobycia głosów są T* •-«* fr. 

na porządku dziennym A trzeba pamiętać, źe 
ilość głosów poszczególnych kolonu zalezy od ich 

wielkości i liczby mieszkańców Czyli — im silnie]- v»,- ■ — ' ”' ~ 

sza jest twoia-frakcja tym latwie] zdobędziesz po- 


Swwt roi się oiUnamaków któ- 
i?y stworzyli własne cywilizacje 
i wysiali na \ljilia Centaur) grupy ko- 
lmiizacyjnc. używają! do tego jednej 
z dwoili części najsłynniejszego pro¬ 
duktu juzy gotowanego inzez Sala Meie- 
ra. Przez wszysikie te lata. gdy CIV1LIZA- 
TION 1 i 2 zajmowały czołowe miejsca na 
list,uli przebojów, Meler obiecywał że 
pewnego dnia i my udamy się w kosmos. 
Długo oczekiwana chwila nadeszła — oto do 
twojego konipuWa zbliża się lądównik z SID 
Ml II RS MJ>)|.\ CRNTAURI na pokładzie. 
Czas dokończyć dzielą 

Po latach |iodrńży pi/ez kosmos, do Aljiha 
Centami dolatuje ziemski siatek kolonizacyjny. 
Na jegu iioklaiizie znajdujr się siedem lądowni- 
kow IM dramatycznych wydarecniarh podczas 
lotu każdy z nich został ojianowany |ii7y inny 
odłam osadników Wyznają oni odmienne idee co 
do zasad rządzenia państwa m i organizacji struk- 
tin spoliTznyrli Są wśród nich fundamentaliści 
religijni i naukowcy, żołnierze i liunianiśri. Po od- 
dzielenlti lądownika ixl statku i wylądowaniu na 
jilanet le sianą się oni zalążkiem mocarstw wal- 
czącyi h o dominację i iirzywództwo nad wszyst¬ 
kimi mieszkańcami Mpha Centann 

O ile (IMI.IZATION 2 w stosunku do swoje¬ 
go protoplasty różniła się w zasadzie szczegó¬ 
łami. ilioc bardzo podnoszącymi satysfakcję 
z zabawy o l\le w SID MEIER'S ALPHA 
CENTM R1 z pierwotnego pomysłu pozo¬ 
stała już ty Iko idea Jest ona |ednak na ty - 
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MEIERS 4LPHA CENTAUR!. |ednak poddano ie 
daleko idącej rozbudowie. Przyjrzyimy się od¬ 
dzielnie badaniom naukowym i ich wpływom na 
rozwój poszczególnych typów |ednostek. 

Potencja! naukowy' kolonii wykorzystywany 
jest do prowadzenia badań nad nowymi techno¬ 
logiami, pozwalającymi na harmonijny rozwó] 
społeczeństwa. Jest ich osiemdziesiąt Inaczej 
niż w Cywilizacjach, gdzie o wyborze kolejnego 
projektu do badań decydowała tylko znajomość 
komponentów potrzebnych do jego pomyślnego 
zakończenia, tu odkrycia zostały pogrupowane 
w cztery dziedziny. Będąc przvwódcą mozesz 
zadecydować, w jakim kierunku mają się rozwi¬ 
jać badania Koncentrując się tylko na |ednym. 
przyspieszasz kolejne odkrycia, przez co szyb¬ 
ciej uzyskujesz dostęp do koleiny ch budynków 
i Jednostek z tej dziedziny Wybór zależy od tego, 
jaki charakter chcesz nadać swoiej kolonii De¬ 
cydując się na przykład na badania w kierunku 
rozwoju populacji, powiększasz szybko liczbę 
mieszkańców, pozostawiając ich |ednak pod mi¬ 
zerną ochroną militarną Można oczywiście 
przydzielić naukowców do wszystkich kierun¬ 
ków poszukiwań, ale równie ciekawe jest pro¬ 
wadzenie wymiany technologii z innymi kolonia¬ 
mi Dodatkowo można w ten sposób uzyskać 
uznanie u konkurentów, co zaowocuje większą 
liczbą głosów podczas wyborów Część techno¬ 
logii pozwala na wybudowanie trzydziestu 
dw óch Tajnych Proiektów (dawniej znanych jako 
Cuda Świata). Ich wpływ na miasta i kolonie po¬ 
został nie zmieniony. 

Poznając nową technologię rzadko uzyskasz 
dostęp do nowego rodzaju jednostki Najczęściej 
są to komponenty, które pozwalają na samo¬ 
dzielne konstruowanie kolejnych typów oddzia¬ 
łów. W grze jest kilka typów „platform", na któ¬ 
rych możesz praktycznie w dowolne] konfigura¬ 
cji osadzać elementy wyposażenia. Oczywiście 
często odkrycie jakiejś nowei broni, pancerza 
czy też silnika powoduje powstanie kolejnego ty¬ 
pu woiska, ale masz pełną dowolność w ich mo¬ 
dyfikowaniu Wszystko zależy od posiadanych 
funduszy Takie zmiany pozwolą na przykład na 
uzyskanie szybkiej, lecz słabo opancerzonej jed¬ 
nostki transportowej lub ciężkiego powolnego 
okrętu wojennego o silnym uzbrojeniu 

Miejscem, które dostarcza wszystkich ele¬ 
mentów potrzebnych do rozwoiu kolonu, jest 
miasto W SMAC nareszcie możne je budować 
także na morzach. Poza tym zmiany są niewiel¬ 
kie. O wiele istotniejsze innowacje zostały' wpro¬ 
wadzone do przekształcania terenu wokół kolo¬ 
nii. Standardowo można stawiać farmy budo¬ 
wać drogi czy kopać kopalnie Tu uzyskujemy 
możliwość zmiany rzeźby terenu Wypiętrzanie 
gór czy ich niwelowanie nie tylko pozwala na 
uzyskanie dostępu do poszukiwanych bogactw 
mineralnych czy żywności, ale powoduje także 
zmiany kiimabczne. Można w ten sposób za- 
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chwiać ekosystemem wokół miast przeciwnika przez co diametialme zmieni się 
struktura |ego dochodów Pamiętaj |ednak. ze jeśli sam będziesz zbytnio manipulo¬ 
wał terenem wokół własnych miast to to samo może dotknąć i ciebie 
Wygląd programu został stworzony od nowa, ale idea znowu pozostała ta 
sama W związku z tym nie trzeba uczyć się od początku obsługi interfej¬ 
su Pozostawiono nawet te same skróty klawiszowe Najważniejszą no¬ 
wością jest trójwymiarowa powierzchnia planety Odkrywając nowe 
obszary, wiesz czego się spo¬ 
dziewać. bowiem na całej pla¬ 
necie widoczna jest siatka 
przestrzenna. obrazująca 
ukształtowanie terenu Kolei- 
nym novum jest „mgła woiny" 

Ten efekt, znany bardziej 
z RTS-ów, uniemożliwia ob¬ 
serwowanie zmian zachodzą¬ 
cych na odkrytych, ale niekon¬ 
trolowanych obszarach Cały 
krajobraz jest czytelny, jed¬ 
nostki zaś dobrze wykonane, 
choć przy dużym oddaleniu 
trudno rozróżnić poszczególne 
ich rodzaje zbudowane na tym samym 
podwoziu Każda technologia została 
opatrzona krótkim filmikiem ią przed¬ 
stawiającym Od strony dźyviękowej 
gra me należy do wy¬ 
bitnie bogatych Pro¬ 
wadząc rozmowy 
z innymi koloniami 
usłyszysz glosy ich 
przywódców Więk¬ 
szość wydarzeń jest 
komentowana przez 
twoich doradców Na 
muzykę w zasadzie 
me zwraca się uwagi 
i można ią spokojnie 
wyłączyć Jedyne 
ożywienie wywołuje 
odgłos walki, ale nie 
z powodu dźwięku. 

Po prostu, w oczeki¬ 
waniu na jej wynik 
zagryzamy palce 
SID MEIERS AL¬ 
PHA CENTAUR! jest 
znakomitym rozwi¬ 
nięciem jednej z naj¬ 
lepszych gier wszech czasów Pozo¬ 
stał dawny klimat, ale w SMAC nawy¬ 
ki z CIV1LIZATI0N mogą okazać się 
zgubne Oprócz obsługi, wszystkiego 
trzeba uczyć się od nowa I choć z powo¬ 
dzeniem gra mogłaby się nazywać CIVILI- 
ZATION 3, to z pewnością wszystkie wpro¬ 
wadzone zmiany na tyle uatrakcyjniły roz¬ 
grywkę, że docenią ją rzesze i starych, 
i nowych graczy I każdy z nich zagra w mą tak 
jakby to było coś zupełnie nowego 
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d H z*|ll r 10 GRU InlKi S 1 na czterem 
płytka , ■ hrz afiką, 
mc ".». i anlnm j .nii. Niema* w ostatniej 
eh n; Etpff .druiA.llo' rawdziwągwiaz¬ 
dę muzyki pop 
z Hong Kongu, 
niejakiego Faye 
Wonga, który 
wykonał tytuło¬ 
wą piosenkę „Ey- 
es On Me“, 
otwieraiącą so- 
undtrack Nie 
wiadomo ile jest 
wart ten kon¬ 
trakt ale nieofi¬ 
cjalnie mówi się 
o sumie rzędu 
miliona 
do- 


clli i • na * te i - i sa .< chodó . tak- 
• wlei- • owy' di Iry 1 ów gry’ SEC \ k \LL) 2 
glą po pi i: tu niep wd p. ■ obme (i i o 
u ż się^r rzedan), 
a gra sk w nią 
■ lopóty, i. póki o 
(janizm wrzy- 
muje brak snu 
i pożywienia 
Dn amcast ni- 
ró-' Ulż w trzy su 
perprodukcje, 
które m ptwno 
ukażą si w Koro¬ 
nie — oprócz 
8IU będą to V1RTUA FIGliTFR 81 St)M< JAD- 
VŁ TT+.E. Łącznie gier jest juz 11, ale reszta 
(oprócz INCUAUSG — czystej konwersji z Pe¬ 
ceta) raczej nie z ejdzn- uzikji poza Azą, 
Set,, oficjalnie zapowiedziała także kolejne 
dzi 1 ■ Hi Suzuki autora seni VIRTUA FIGH- 
TER Będzie "BłRNMl ?. - *ru z ^atukkn 
action/adventure która jak wieśó niesie ma 
olbrzymią szansę dokonać przełomu i redefi- 
niować wiele dzisieiszych standardów gier 
■ . dząc po pierwszych screenach, me 
są to tylko czcze wynrasb 


rasy 

fil 


larów FINAŁ 
FANTASY VIII rt a 
ki ukaza się na PC, ale te min wył -nia 
nie jest jeszcze znany 


Podczas niedawnego show Macwor l . ■ - 
na użytkownikom komputerów /. yć. loszkiem 
firma Comiectix ;<Ma do spreda : 
emulzki km. przeenaczony d i i 1 - 
[ terów Macintosh Nazw-, VIKT*M GA¬ 


MĘ >\ i spard-m-m ra V* d- - 
Hs-o'1 mienia iiia w rla^ii .don. Natu- 
r Inn musi i by Mac nowej gene |i jol 
by et r z PSX działają 

ber. »ttou, \a PC uy.no ślonr M Wika emu¬ 
latorów PiayStatioi nad rr«wi|em liówh 
pracują mtodzi palelry z l afek świata) 
(wspótautore ' 'odo.-;., znich jestn nudnie 
ukrywający się pod pnmltinimem Dudnię). 
Ostatnio jednak poiawito się - ro po 
lejny odmienia pojęcie emulacii • ■ wa r- 
sja najnowszego „udawacza" Pi tkm 
nazwą BLEEM Tb wersja nie j>s poważ- • i- 
nie dostępna — program jest ot* mt w 
testów i dopieszczania Po uk ni zemu pnxa 

autorzy zamierzają „komet i En ..-a~ 

dzać emulator czyli innymi sk sprtCa- 

wać go za kilka dolarów W rzeei n-ń -wie 
do innych Pecetowych emulni 'rów ' dk ty¬ 
mi nieraz trzeba się ni t na clć, BL£EM 
jest produktem typu 11 • - .■ | . 

uruchomić pi n ram, -lkao'- 

kę z PSX-ową * ą i to w ■ ino: igrić. 
Autorzy em ra o petn ersi. 

zostanie /optyiuŁfiftM i u oka pru r- ra typu 
P 2 1 -znać v\ że pi - -da FHn iwn 2 
li til Sjiot.-jlłie -tpal- WSZ. SkTeO ’•» 
PSS ' a z orzu • o> ■■ 
ftżido', Uięfci której gr> * JzLitaf » *y» - 
Bej uurHz elcz efe* ir graft i ta- 
iijrtś jak ro. anie . l .-turc •n- aliasmg. 
Oficydna wmnaeuiiii ‘torato 1 ..bleem.c u 
O na to Sony/ Hu 
m.' wyraźni- me jest 
zadowolone i natural¬ 
nie ,.ie zamierza dm 
aofcłe podcmi l nso- 
lowej żyły tota Do 
prokur-u ra wpKmąt 
podpisany pi ez bo 
sów koncernu p zew 
przeciwko i.mik- Con- 


nectix o naru¬ 
szenie dó i i 
tel inych, 
wnioskien 
o wyda- fe z;e 
k-^/.u si-r eda- 
emulatora 
Zapewne po¬ 
dobna bataha rozpęta się v i ' ; jawi się fin 
na wersja BLEEM 


numer 3 










Poją - il 31 ; i kze emulator Nintendo ' , 
fcłói - potrafi n,sv, ć z miejsca po -, i i liczbę 
gie , n ■ l. '.!' ■ MARIO 64 or najnow- 
szysu nr* u Nir cdi —LEGEND. 1 ELDA 
64. Na .■ my 1 'KA 64 HLE (Hiah Level 
Emulatoi' progiam może pracowa retwet 
rozdziel '«■■■> ą 10.' >',768, zaś jego w ma- 
gania sprzętowe 1 
minimum Pentium 1 
:a-0 + jR eleratoi 
3l‘fx. O ile jedna 
* 11 ' :■: mim emulal' 
a PlayStai n 1 " 
c/y, aby ożyu<\»uit 
n. sunął dii czytnik, 
oryginali ptytkę 
z grą, a tyle tarta od 
N64 do ItU‘13 r jak 


solę 1 'nacowaf ze poi inżynierów pod kie¬ 
rownictw ■ 1 Gumpei doioi. który w swoim 
czasie sWnrtyl Gamę P«ya dla Nintendo 
(niestety, Gmoj-ei w zes i^m roku zginą! 
w wypadku ochodow ) Urządzenie 
wazyllOgiam w zaś czara - biały wyświe¬ 
tlacz o przekątn 2.5 cała , nicuje w roz¬ 
dzielczości 244x1 punktów ekawostką 
są dwa kontroleiy • ku oznacza to, że 
konsolę będzie możn 1 trzymać 1 równo po¬ 
lonio, jak i pionow tern m 1 osztować 
nwnowartość 40 d w, gry ś 25-35 
l SD. Niektóre tytuły Inogą z - wać, za¬ 
powiadane są bowien mm PU/.ZLE BOB- 




3<r»*» 


tC’32 300 


wsunąć się me la. Trzeba mieć zrzuci n za 
p-. ocą pin k eh urządzeń z Hougl ongu 
Et ’M z grą. c to jest już zupełnie nielegalne. 
Między u" '. mi dlatego (dru.ir powodó 
wydaj ię być poważna groź! > stronyNi' 

) autorzy zaprzestali • zychpr id 
- lulatorem, który jedn .1 lałaito »txiem 
nieźle Nie pytajcie skąd to wiem o 1 tak so¬ 
bie nie przypomn 



TTTT 


_1 


Gajfe Boy jest ątpienia najpopular- 
nicjrzą konsolą d - • ier video na świecie, do- 
■ odzą tego dbr/unle ilości sprzedawanych 
co miesl-.r egzemplarzy Nie należy się więc 
dziwi n wietrząc dobry interes kilka firm 
p iihnje wbić się na opanowany przez 
I wkę Nintendo rynek. Jedną z nich |e kon¬ 
cern Bandai, znany z jajowatego alazku 
zwanego Tamagotchi Po niemi nej wizji 
bankructwa. Bandai ma się nadzwyczaj do¬ 
brze — w marcu '99 mi ja. "ński lynek trafi 
ich ręczna konsolka na wymienne cany: na¬ 
zwana WONDEkSWw Jaksięol , ;i ,kon¬ 


w celu wymiany da. iubuzysi ni . dodat¬ 
kowego ekranu. 

Drugą kon .• która pi yimerza się do 
walki z G meft em jest NB GEO POCKET 
Konsolka już jest. ale w Japonii cieszy się 
umiar -in aną popul ią, a to ze względu 
na 1 ^al : liczbę- • ch gier Firma SNK ma 
i-i ieję -. 1 si iralę popytu publikując in- 
macje o mo ń>. ości łączenia NGP z Dream- 
castem, ora ^wóch NGP — przez zakładaną 
przysta ; , umożliwiającą komunikację na 
pod- erwień między dwiema konsolami 
( ni < i gry multiplayerowe) Firma SNK za- 
erza spróbować szczęścia ze swoją konsolką 
w USA juz w kwietniu 1999 o Europie jak zwy¬ 
kle cisza W świecie konsol również pojęcie 
.Trzeci Świat" zdaje się zmieniać przyjęte do¬ 
tąd znaczenie. 


Ceny w złotych, zawierają VAT, gwarantowane do 5 04 99. Termin I 
realizacji 3-14 dni. Do wysyłki doliczamy koszty pocztowe 
w wysokości 9,95 zł (opłata obe|muje dodatkowo 6-mles. : 
prenumeratę Dferty + karty rabatowe). Zamówienia telefoniczne 1 
przyjmujemy od poniedziałku do piątku w godz 6-16 oraz w soboty od 10-14. Zamówienia ! 
pocztowe prosimy przysyłać na kartkach pocztowych z dopiskiem R3 na adres: 

TimSoft, 75-016 Koszalin, skr. poczt. 211 



GOLU GAMfcS 2 - 24 Gflt MA 22 CD-ROM 
r Wszystkie gry w pełnych wersjach Wśród nich I 
| *akle hity jak Z (strategia RTS), Kirg s Quest 7 | 
1 przygodowa). Earthsiege 2 (walki robotów), 
>tar General (Strategia turowa), Virtua Fighter I 
bijatyka 3D), War Wind (Strategia RTS). 

' icreamer (wyścigi samochodowe). Hind ł 
I (Symulator śmigłowca). Drion Burger I 
(przygodowa), Air Power (symulacja lotnicza). I 
Apache Lorgbow (symulacia śmigłowca) 

1 także: Toonstruck na 2 CD, Baphomets Finch | 
I łCD. Pan2er Genaral, Shatten Ober Rp/a. 

" 3ermuda Syndrome, Tiil, Chaos Contro], I 
Krnghfs Chase. A4 Networks. Age of Rifles, | 
\ r r ActionSoccer.SolarCrusade.Tenns 

j Pakiet zawiera instrukcję tyłka w języku | 
^7 niemieckim. 

? Część (jierw wersji niemieckojęzycznej. 

I *azda płyta i nr ' zt* 


BALDURS GATE PL . 

C&C TYBERIAN SUN 
CIVILIZATlON.CALL TO POWER . . 
HEROES MIGHT & MAGIC 3. 
K1NG‘S OUEST 8 . 

15500 PRDPILOT '99 155,00 

155 00 RAGĘ DF MAGES . . 69,95 

155,00 RED BARON 3D 155,00 

.155.00 SHOGO_ 69,95 

.155.00 SIM CITY 3000 PL 145,00 

omami | 


1 PC C&MMfl 

3 Czaszki Tolteków . 

. . 55.00 

Mlght & Magie VI. 

. 155,00 

3 W1 (Autka, Mr Tomato Moon) 

29,95 

Mlssing In Actlon 

139,95 

A D.Cop . 

39,95 

Monaco Grand Prix. 

. 99,95 

Aba’S Odysee Oddworld. 

59.95 

Montezuma Return 

149.95 

Ace Wentura Psi Detektyw 

69,00 

Mortal Kombat3. 

. 59,95 

Age Of Empires. 

229,95 

Morlal Kom bał 4 

139.95 

Anno 1602 

155,00 

Moto Racer 2 

. 139,95 

Armored Fist 2 . 

. 59.95 

Multipak 

.. 29.95 

Assault Rigs . . 

. 99,00 

Myth. 

. 99,95 

Avalon Classic 2. 

29,95 

Nascar Racing 2 

59,95 

Betrayal al Antara 

59,95 

NBA 99 

139.95 

Birthright 

59,95 

Need For Speed 2 SE 

. 49,95 

Black Dahlia 

169.95 

Need For Speed 3 

139 95 

Blood 2 . . 

155,00 

Net Storm_ 

59,95 

Broken Sword II 

59.95 

NHL '99 

139.95 

Caesar3 

155,00 

Nowy Teenagenl. 

.. 14.95 

Capiłallsm + 

. 59.95 

DDT. 

. 155.00 

Carmageddon 2. 

.139.95 

Olympic Games. . . 

59.95 

I Championshlp Manager 97\9B 

.119,00 

Operational Art Of War 

59.95 

I Chasm The Rift.. 

. 79.00 

Outlaws 

79 00 

Chesmaster 5500 

129 95 

Psnzer Commarder 

155,00 

Colin Mcrae Rally . 

159,95 

People’s General. 

155,00 

Commandos 

155.00 

Pbanlasmagons 

. 69,95 

Conquest Earth. 

49.95 

Phantesmagoria 2 

59,95 

Constructor 

. 99,95 

Pinball 3D . 

. 59.95 

Creatures .. 

. . 59 95 

Pitfall. 

49.95 

Creatures 2.. 

. 155.00 

Polanie 

. 59,95 

Croc.. 

59,95 

Popcorn 7 Gwiazd 1 . . 

. 79.95 

Crusader NoRemorse 

. 29.90 

Popolous 3 The Beginning 

. 139.95 

I Dark Col.-Council Wars. 

59 95 

Postał.. 

. 49,95 

Dark Colony- 

59.95 

Premier Manager'99 

139,95 

Dark Dmen Warhammer 

59.95 

Pył 

149.95 

I Dark Reign 

.59.95 

Ouake1 . 

. 69 95 

Darklight Conflict 

. 49.95 

Ouaka II. 

. 155.00 

I Deeper Dungeons. 

. 49 95 

Ouake II Ground Zero 

99.95 

I Defimtive Wargame Coilection . 

129.95 

Ouaka II Reckogring 

. 99,95 

Destructlon Derby II., 

39 95 

Rai Ir nad Tycoon 2 

155.00 

| Dreams To Reality 

. 49.95 

Rainbow 6 

.155,00 

| Duka Nukem 3D . 

7980 

Rayman Designer 

. 59,95 

Dune 2000 . . 

. 155.00 

Reah.... 

144,95 

Dungeon Keeper 

59,95 

Realms Of Arkania 

49 95 

Earth 2140. 

49,95 

Rebel Asault. 

. 14.95 

Earth 214GMisslon Pack . 

49,95 

Redline Racers 

.59.95 

Earth Worm Jim 

49,95 

Reltu*... 

59,95 

Emergency. 

49.95 

Rlven-The Sequel To Myst . 

. 169,99 

Encyklopedia Fogra'99 . 

99,00 

Scorcher ... 

69.95 

I English Transiator . 

1B9.00 

Sensible Soccer'99 

59.95 

F-22 Total Air War 

155,00 

Settlers 

. ig,95 

Fali Weiss 1939 

59,95 

Settlers 2 

. 39,95 

FIFA 1999 

139,95 

Settlers 3 

145,00 

1 Fifth Element.. 

99,95 

Seven Kingdoms. 

89 95 

1 Rghting Force (3dfx). 

99.95 

Shedow Of The Empire (Karta 3d). 

79.00 

I Rnal Fantasy VII . 

. 159,95 

Shadows Over Riva 

49,95 

Fmal Liberalion 

. 79,95 

Sileni Hunter Commander Edit 

. 155.80 

1 Flying Saucer .... 

49.95 

Sim Ant 

59.95 

I Fragiie Allagiance 

69,95 

Sim City 2000.. 

59,95 

I Gangsters. 

149,95 

Sin 

155,00 

Golden Games 2 

129,00 

Skaut Kwatermaster. 

. 29,95 

1 Goosebumps. 

129,95 

Soldiers At War . 

. 155,00 

| Grand Prix Legend 

155,00 

Spec Dpe 

129.95 

Grand Theft Auto PL 

. 00.95 

Spellcross 

49,95 

I Grim Fardango.. 

. 195,00 

Star Crusander. 

.. 14.95 

1 Guts'n’garters. 

39,95 

Star Wars Rcgue Squad . 

. 155,00 

Half Life 

155.00 

Starcraft 

. 155,00 

1 Hearts Df Darkness. 

.155,00 

Starcratt: Brood War 

79,00 

1 Heretic 2 

155,00 

Stone Axe PL 

59,95 

| Heroes of Migh & Magie 

49,95 

Syndycate Wars 

49,95 

1 Heroes Of MightŁ Magie 2 . 

99,95 

Target . 

59,95 


49,95 

Terminator 2029 

14.95 

1 Hexen II Misje 

49,95 

Tex Murphy Overseer 

. 99.00 

1 Hopkins FBI 

69,00 

Theme Hospital- 

.59,95 

1 IF-22. 

. 155,00 

Thiel The Dark Prolecl 

. 155,00 

1 Imperium Gaiactica. 

59.95 

Tomb Raider 

99,00 

Industry Glant 

00,00 

Tomb Raider 2.. 

.129,95 

1 Insane Speedway 2 

79.95 

Tomb Raider 3.. 

155,00 

1 Jack Orlando. 

. . 49.95 

Tonę Rebellion . 

. 49.95 

1 Jedi Knight+Mysteries of Sith . 

159.00 

Total Ann.Battle Tactics. 

. 99.95 

I Kajko 1 Kokosz w Kramie Borostw 

39 95 

Total Annihslation 

59.95 

1 KKND . 

59,95 

Total Racing 

169,00 

1 KKND X TREME 

79.95 

Touche PL 

59 95 

| Knights & Merchants. 

49,95 

Trespasser 

139,95 

I Książę 1 Tchórz .. . 

59.95 

Trlbal Ragę 

.. 59,95 

1 Kupiec. 

39.90 

Tunel BI. 

.. 39,95 

1 Lands Of Lorę II. 

59.95 

UF03 (X-Com Apocalypseli . 

88,50 

I Lawnmower Man-Kosiarz Umysłów 14,95 

Unreal.. _ 

. 155,00 

1 Lego Island... 

155,00 

Virtua Fighter 2. 

99,95 

leminga Pais 

49,95 

Virtual Chess II.. 

99,00 

1 Let’s Oraw 

B9.00 

Wack . 

. 39 99 


49,95 

WagesOfWar. 

59,95 

1 Liga Polska Manager’9B 

99,95 

War Wind 

59,95 

I Liitle Big Adventure 2 

59,95 

Warcraft II Delux Edltion 

. 69,00 

E Lode Runer 2 .. 

139 95 

Wargames . _ 

539,95 


49,00 

Warhammer 40000 Chaos Gate . 

.. 155.00 

1 Lula Virtual Baby (od 18 lat) . 

. 59,95 

Warlords III. 

. 99.95 

I M A X 2 . 

. . 99,00 

Watę rwo rld Strategy 

139.95 

1 Magie & May hem . 

139,00 

Wirtualne Puzzle. 

. 49.95 


49.95 

Wyspa 7 Skarbów PL 

. 29.95 

| Mayday . . . 

49 00 

X-File The Gamę 

159.95 

I Maga 3 Psk.. . 

. 139.95 

XS. . 

.. 29.9J 

| M?,^rak9 r . 

.139 95 

Zawadki u» T ą Lóv..u 

49.9 















































































m£RC Add Stmt 
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Progi im iii lalni.yjir Mirr a ]i 
moro/,pak<nuij;| vnisi- plikiem U 
dwutferotriii; na nifftt kliku, ,Lfi 
ni poda kaialiit; w jakim ma mniezd/h nowy próg im i chwili jpc> 
'•zek, „i konier iicizoslaji- zadccydowa dndiii ikonke do prugrći|! 
lanagpra luli Menu Mart. Po uruchomieniu zainstalowane 
o juz Mima ukaże facjata autora iiroprainu i krótkie 
przypomnienie iż ji-n In lylkn wers; i Shareware i nie po 
inno * z niej korzy iiar' dlużuj niż 30 dni Jednak" Klin 
! \łnrdmu-Be> |esl bardzo ufn\in ezlowi kiem. tllalr 
progi nu nie ZdWiei i żadnych /ahi ciiiu/.en 
lirze, niewdKiftę/nyłiii użytkownikami. Po pozbyciu 
-i /•'żenki. |ir/,yidzie i, ,,, na ustawienie opcji. 

Pierwsza rsc / to wybór maraton lkt. przy pnmo- 
<y kiiin-oi, wIuhkzj / w wirtualny świat. Lima 
■ •nici v ji >t bardzo długa. jednak |intugl;ptaute 
[ej nie ma wipi - • mi iciisii. pnniev 1 / nie ma i 
niej polsko li serwerów. i’ro|ionuje wpraw ul/ii 
kilL. ajc/ystycli ulroow 1 1 iz na za» ze pet 
aioknj W. Iska.iZ przycisk Add i mozol¬ 
ił i i z w pole JJesiTipiiiin" iiiizwi; 
inka clinalhys nadać nowemu sdirawi 
V\ pole ..IKt vcr" wpis/ jeden / pięciu 


łicł < i omam 

&’<£> mwm (Yoas 
ni irs***m<**3 n t» 


ArturHJJ bas grit IRC <L nut mg) 
ci sir podrbalep ? 

a potrotem 

nawet fajnie 

a11 en# ha- l“i iec ■-a« < . 


:aly czasj tak właściwi 


kaczer :)}}) 

mir jak bg cm kapitan z MO 
łut pult IRC Clearing) 
ze w mordę Jedwaore jakie Split 1 

Ą»*• /it nr Waai \zatta 
k tapears as Rim 


■>- ■ smj- o sers moce- • '•iłpppa 
JĘ - ■ trvifdi?1 as kicked by Inćuk (otnnedt 
I _ n*. •sinet) twarszawa 
U< med Rwarszawa 

ca robicie 
ni rum bas pult IRC {Ping tire out) 

anrk widział* zajaczka może TT 


smrszko: żadne splity 

bale te ja t" :' 
Point' bas guit IRC fMUDTU 


bej wszystkim'* 

MS at/ag gr*a mgsklr 
adank bas ie/t buar am (adamkł 
ha* jntned lw> • ’<*c 
z tym SUICJOWKIFH 
nas /ul n d »■-/ . ma 
s mi es zkar nie 
IMI nas jotned kuarszana 


Add 


FnIRC*v5 5 32W 
An Internet Rełaj’ Chat Cfant 


CcwicN 1995-1399 rrJRC Co. Ud 
AK Ritfals Resetved. 


Wntten bpKhaied HadareBey 
bcwrted to 


Autbod 


UnSccraed Coj 

bon I Hcwc to leostec 


Pieise vit 4 the mJRC webiłe i es the West vntion 
hnttandbps andgene«J IRC inłamatBn 


|htlpr/Avww nwcco.Lk Vwt 


Zet" ro/,poez;je zabaw z. lkt,. nale j najpieiw zao|iairz "ilpu- 
■ednieopi ^raium'mie/aktadam. korzy 4 7 >, najipopularnifl 
■ lnie 1110 / nie najcudowniej , i. "leniu W indów ~ Zlialll ilu 
bardzo dobre |ii' 0 £;rainy do zahaw\ 11,1 Iki Pierw to Min klon 
polni! póki im i wiośnie pra j> sj pomoeu bale ttumai 1 jak \ konni 
liierwsze kroki na IkCu. Drutti lo Pilch, 
właściwie równie dóbr iczkolwiek 

mniej pnpnltirny Osubi proponuje 
najiiieiw poznai podstaw' IRt.owei zn 
baw' a później dnknoai wyboru. Oby 
dwu pmjpMtfe' znajdiila 1 na kESF.T 
CD. iczkolwi k można je 1 wieli inny 
umn trony http tu- 

iow .iem.edu pi 


lobie tup: to nie ten art kuli., 

•wiollnm nfi ekranit każd 
osalr. która Ki tam znajduje 
kanały dziel 1 : 1 na miast ow i 
albo jak kto woli miejski' 1 (np. 
#v.... 1 #luhiin). tonią 

zne (np #mud-pi #ip s 
pi. #se\pl). fiimowe (np #radiozeli prya aLnej#kawia- 
renka) i nta res: o kloiejnit spcMib/akwalilikoi. u lkt 
każdec i dnia zr* 1 dziesiątki ty Jn ludzi Di;n a 1 • 
Te" miki nu |i st w .'lanie wy 
lliitiKK j tac inoż.eillale: , o 

iz zniiewimi jiozort.,) lnortf 1 
litowi i dopierti na IkCu lu¬ 
dzi! pu ija \ od/i fantazji. 


Czas przystą¬ 
pić do działa¬ 
nia 


Categocy 

EB22J H] 

Options 
Locol Inło 
Sdentd 
Fiiewal 

• IRC 

♦ Socneb 

* Mouse 

♦ DCC 

♦ Diłplay 

* Genetel 


mwii* ia/ 4 y 

inWil IJhKNMi’ l< ItllilK 

rfim ';ił. /. fiu ti ii#** 
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WjCSlaius 

i 523 cbannels forned 

ml haue 713 clients. O seruices and O seruers 
I Messagę of the Day 
1S/12/1990 1kz50 

Witany u LuDliniet :) 

BaaaaaBaa§BBaaBaaBBSWaBBO§MaRaaBttBaUBBI)BBBaBaaBBaaBaaBBBBBBBt}BBBaa 

I- aa Lubelski Serwer IRC - LUBMRH. Lublin, PDLRND porty 6667 i 7776 aa 
aa Uwagi o serwerze proszę kierować na adres: ircd31ublin.irc.pl aa 
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WSZELKIEGO ROBZRJO 0019. KLOMY I IHHE SOMOISTNIŁ BZIRtRJ CE 
RUTONRTY S~ MO LOULIN. IRC .PL 7RUR0HI O H_E ftf 


Łirusmi 

: MrV nasze l 


Pru>j.ny o zapoznanie się ze stront MrW naszego ser ner a. 
http://lublin.irc.pl/~ircd/ 

aiaaaaaaaaaaaaaoaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaoaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaa 

Ciekawe strony poświęcone IRC: 

http://wtM.irc .pl/ ht tp ://uww. pomoc. irc.pl/ 

http ://tschad. irc .pl/irc/ http://robbo. irc -pl/ 

Nowicjuszy zapraszany na kanał Kpomoc (konenda /join Kponoc) 

of /NO ID connand. 

i . «f< node: *i 

\ dial tkk.super nedia.pl f195 116 l9U.lbk) 

p nka Coual BRb/a Nar i O dennon bizi tliCi- Wet Rat GJygrysek _2oL TaR Bgoogs 
BfDesiree/ BYoSSaRiaN 
ika End of /NRMES list. 


Adresów polskich yew iOw w u j iit.pl pnzndn.irr.pl. Iłfbtiu.irc.pl. 
kruków in .pi nitin gdansk.irc pl. Najlepiej /cln nazwa danego.« Twera hy- 
ta /gmina r. |r undrt m choć nit* jt-«t In krmiRrxiie. aln na pr^yszlrtei 
lepiej mitr' 1 slko uporządkowani PudiirSUle pola spokojnie możr in¬ 
si,iwie pusto, nii będą; i iiiif potrzebne — przynajmniej na l\ui etapie 
IRCowcj przygód; Teraz pr/'chodzi czas na wpisanie twoich i lanych. 
W okienka „Fuli Same" 
i .E-Mail \drt Innżes.' 
wpisać e ; o uiku zupragnies 



SIRTKH 


le« czas na finalne wciśnięcie przj-cisku „Connect." i en za tym idzie 
- piidićjiaenie do sieci iRC. 


Udało się! 
dzieje■■■ 


Ale nic się nie 


Jesień juz na iRi u. który podohno |est okupo\vanv przez tysiąr p ludzi 
ale nie widzisz nikogo Dzieje się tak, ponieważ nie znajdujesz sie na żad¬ 
nym kanale Pierwsza im którą pouimem ; zrobić, to przyłączyć su- do 
jakieen \p. join #polsk,i Powej riu na kanał me zważając na zachowa¬ 
nie w Stkich ludzi w arto słę przyw ilać — wy itarczy zwy kle ..cze nil" Od 
teraz je- tt s n.i swoim, Dnls/' 1 instrukcje znajdą sic w następnych Teśc¬ 
iowych art\ kulach o IRKu. 


Podstawowe komendy 


« KS« BISIB Or en 

•IrluOtył/wb 


■ywrysrtO urio - »»« kłopoty w potaocy* W 
1 KarV _> uli„ łAClmAa* uV*yrr u buty. ba n»n zn w 
lyyryw«V> Yl»W*WlW» 

<lyyrys»V> tuz «az> byt 

tWWl-ł t*rbuy« abarpotul i>» nbibttiba podobno 



join <#n:iz\va_kaitaiu> - Przeniesie ci; do wybranego kanału Na¬ 
leży pamięta o wpisaniu znaczka # przed nazw j kanalii, (np. join 
# polska) 

liisig <nickname> <leksi To polecenie \usle podany tekst do 
wjbranego ro/mowe'. i l\iko do niego (tiji./msgCo\al mas, siostrę’’) 

whois <nirkname> 
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ale pamiętni że inni użytków* 
ry IRC z,iv mogą ti data 
podejrzeć / lego powudu. gdy 
masz nickii \lar.sia (Bajcżeńciej 
dzieje się tak, gdy jesteś kobietą:)), 
a wpiszesz w poi 1 ' ..Fuli Frnme" Zbi 
gniew, wielu lud/.i może się zaeho- 
w wa • bardzo pniloirziiwie. a 
mi mogą w ogolę nie eheiet mznia 
wita Pyl iliai o’’ Ir - 

powiedział na randkę i lacniem. kied\ 
iimawialr z kobietą?! koiejmm kro¬ 
kiem jest wpisanie swojego .Meknamc 
To. co wpiszesz w to pole. będzie twoja of- 
ejalną wizĄiówk.i ludzie linią itjejityfikt'- 
w i • z lą właśnie na Dialogi najlepiej 
żeli; jwkii odzwierciedlała twoją plei no i w ino hyc oryginalnym \p. 
jeśli jesi - fauli m. lo nazw i (iru i może wielu użytkownikom kojarzyi 
si z kobiety. Podaw mie lii zb) .Mekiwmc" również nk ie--’ wskazane. 

ponieważ najeżę 
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i- u >• nas |on-ł *v.. ■*, rwtu 

— •- irr-\ n\a 

c.tia-y- -fu u ił.„*vr f- u- il»w nnn» 
o-tanem wijyral «ly«czo łka bosy. (wyitlni Ultl.. . I 
Wl6l-> tsrrrrr 

JyWWW a ula łHtociM luMirU 111 
łiarlt_> włmrmrr 

btebno . to b. oyulnt 
tlyyryi»V> «lyl - o««a\ocz sto Aa bosy Tli 
ClftU-l wtrr 

< HirllJ lustorba iw » kupli 
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Puzwain dowiedzieć «ię pod 
staw owi cli danych o do¬ 
wolnym użytkowniku IRC 
qult <teksl> — 
WyjśeiezIRCaiautonia 
tyczne rozłączenie 
z serwerem l\ pole 
tekst możesz wpisać 
dowolny komunikat, 
ktbry ukaże się 
twoim rozmów 
nim wraz z intnr- 
maeja u opusz¬ 
czeniu iRGn. 


Dokładny 
opis kolej 
nuh ko- 


it as gb <p i 


runka 
Ireki 
Jtntius 
JfMf 
kat ojka 

killter 
kocurrtk 
ko jak 
katon 
kosicie! 
lola 
lonzer 
HOHIA 
monit ~ 

jkozii ~ 


jeoxii 

JWilk 



^joknek 

OCorr 
Olndpk 
OkaCZtr 
OkobinUU 
Bsapar 

OSIaurs 

Bsnarkaca 

Bsmiasiko 

BSttilRlitZ 

atiiZS 
kiranka 
flj I0rrti2* 
aliant 

biarironka 

carrla 
Chatcat 
Coual 

cvmym 

crasc 
OtZOO 
fglpcjank 
Cosią 


ściej oznacza to 
wrk danej osubj 
Osuitnini polem do 
wypełnienia |i 
okienko Alternatii 
To co w nit- wpisz *z, 
bedz.ie a sluż-.i jako z;t- 
pasowa k ywka Na IRCu 
tylko jedna osoba może 
miei dany nieknaine ; nie 
ma dwóch takich sainjrh 
w lej samej rhw iii lakoalier- 
nalywe pnipnnuje wpisai 
wiaitość pola JMcknaine" z nie¬ 
wielkimi zmianami typu: nawiasy 
gwiazdka albo jtiki^. niespotykany 
znai z.ek Jeśli w sc stko już wypelni- 


menti IRC znajdzk ■ w następnych numerach R< - tu Ta niewielka porcją 
klorą dzisiaj dę karmię, powinna wystarczyć do rozpoczęcia zabawi. Pa¬ 
miętał. a każda komendę należi piprzeilzić znaczkiem . . w innym wy¬ 
padku tu co napiszemy zostanie potraktowane (ako zwyczajna linijka tek¬ 
stu i zostanie wysiane do twnich rozmów rów. 

Przestroga 

Temat jest potraktowany 1 pnwierzehouriie.aleteżartikul kierowałem do 
osób nie obeznanych z IRt. Muszę jednak przestrzec wszystkie osobi. któ¬ 
re ehciatiby sprobowm swoirit sit w wirliuainym swieeic Jeśli nie masz 
iltinnowegi) dostępu do internet!; (np. w szkole, w pracy) to lepie) da) so¬ 
bie z tym spokój. Poświęcenie tylko godziny dziennie na tę cybernetyizną 
rozrywie kosztuje okoto 150 złoty, ch miesięcznie. Wydaje ci się. iż na pew¬ 
no nie będziesz siedział godzinami przi plastykowej klawiaturze i wibatu- 
zal oczu w stronę monitora? Niejeden )uż lak myślał IRC wciąg i niczym 
bagno zanim spnstrze, . przyjdzie rachunek za telefon, i później 
pozostanie już tylko pl;u z. zgrzytanie zębów i rzucanie obelg w kierunku 
na .o go kochanego monopolu telckonumikaryjnegu :) S 
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"mtwu ZiiiiWU FIjji* im pi 
. 'mu u • i : s)( ostrt dydtuslc i 
slow pra-i wóm i* I nreal lodiiM 

.O co chodzi w ii 'i dym, 

i mrai Tournament. klóia ew-dlug tw ■ ir 

ma hyc (.iuakelMrena Na dodamk parę mit 

Tini Sftppnrv i jego banda przez kilka miesięcy w po - u ty '««d- 
rizali kod sieritm 1 inrmla do sianu używalności Nie nu 
im sit udało, gdyż icdyny polski serw er tej gry zdechł hiwi u- s \bkn 
pojawił, (iraczi li slujart najnowszego patrha (221) tv <• :,i et 
grać przez modem Hurra? 

Nnw° wcielenie najładniejszej do lej pory ffy KPP będzilł i u ?. i 
wyłączni^ do zflłmwj w trybie tiealhmalch i jego różnych odmian 
ffle 'Macza to bwiajnniiej. z<‘ kimin-ziie hydzie posiadanie modemu | 
negot ilu na opłacenie i icliunków 1 1 telefon Sin i-d Polge odpowi 
ny i pn . lniownnle botów, wzniósł iy podobno na w\ż\ny; mci 
ięlnof i stwor; i super-hipei n-*■.c-larvjiiyeli szlutznych iiilriin 
ktflrr; dnst ucząSolidnej porcji lozcrywkigi irzom. zktópehkomp u 
staje tylko kabel zasilający. Gra ,vv singlu" prsj pominąć ma men 
? Mortal kumbat — coraz bardziej wymagający pzeciwnicy fil 
mena bo . w kutego będzie można sle wcielić grająr i ipn u. 
nim osobisty ni sklepaniu mu maski) 

Dość interesująco .irzkoiwiek niezbyt nowatorsku, zapnw i idają t 

ne niż zwekty ilralhniai I 


Dzisiejszy odcinek d; • <- 
sprawiedliwie między Quie. 
i Unreal. Action Quake mo2 dat. 
Wam przedsmak t“go i zek • 
w przyszłości ■ drugie, cz°. 
Team Fortre , a nowa gra Epica 
będzie próbowała naruszyć i r, 
twierdzy id Softw.e Czy uda su 
jejzostawn cl im z.r 


rozgrywki, a dokładni | 
wariacje na lemat 
W ..duminatiuri każdy e.l 
społu dostanie pod opitfl 
lek terenu, które 
pi?ed napastnik nu .h 
trzyma pw uk ' 
przykład 10 sekurj 
na dostanie punki 
o b by jak nnifitu! 

jednym miejscu tlBC 

tanitąd wy kurzy; ) Z ujna rewur 
lar|a. znamy to chociaż >j Z, tyii- 
knw\eh modów _king nf Ute Hlll 
Dużo prz\ieinniej w> itl.til.i pu 
mysi ..i iżniętv' z Team Form 1 i.v.ni!t'' 
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każda z druż’ ; dodaje uineiiiowana iftZ.ęjUbl 
lej musi z no/elkgu cne bronie. W' 
któr\ jzniszc7‘ niebieprz. iwićJi i nu! - 
no w tej chwili powiedzieć jak to “i" 
oczvma duszy widz p degi ojy mgr* min 
iw cigi dw ocli mi|ająeveli: 
graj, biegnących do bazy pr;«Owiiłka. >ilftłall 
najszybeiej dokonać znis; ,en Moż' lepili zro¬ 
bić symulator sprintera" 1 
Dwa pozostałe tryby gry 
dawna standardowy leaiiipij 
zrywa drużyna mająca więctl 
żyli Captuic The Flag. tuto ; 
cieraja i zykujac s c d 
dziwniej zymi modyfikacjami 
wi r Bali anyone?) 

Największym znakiem 


































DigMifl 
li- nł(r,ił‘łjilf 

|iocl4fflJtt i-v <5 a iw 
SlllUlfH I i (>111 
xt\i"/uii4 Aa :a 
SMI/Hywi 

\llhj ffWfli6'll 1 
f|nnlr,i *vi.ivi T ’()i 


, ®prtvt ^l4Qn h"Vf- 

(Kd^ir |*> wsiiach 
w (ififtUlBb-łii k"- 

PWwBWn opium 
pil | m 11/ 
rlli nwte I I -' < l- 
Rjlril tylko rjlY I* III 

nic 


jest i' ,n >11 nJu. Po- 

..... i -o I' i ..(lin un blaso-i tn. ■) niif; • 

V. /njniii lUlumw Po|M 1 1 ip kil- 
l i i. 1 1 > nsl nk( |im a broń hial ilpimii 
lilii tn|i. i 'iiol Mi dolino niaird i miotdzia- 
■kKi.il. H'" Kurt Na blok .l/i . i li idei iu- 
Mwiyl.i.. dr Iw ni. nawdiM 
^^mnuitUiein p,;i puc Miku o knnlżie/i |nmtj 
M i -i ri.i..tt'|in; s iklad a s»w*rar l» 
flinr fcnin ■ 7 n\ -lepon ijnsć podobny do 

nu v. |*‘v.nvni n ■ ipir jwppińu 
b o iw i ni mifluniicnni inltinutdii.ua 
p i nu I (nliici 
W i. ■ skoro (lilo[5tiłi -v i. 
pert), i' • ’ li ż mi 

(jwlnbal 

|i, , jcś' i i nowa 

heitoie z nir/inicnin- 
iiii.ii grufir/.nfpn Mm cal 
Skon. Mlin li 1 plWM.ljf 
ml nii w\s'.,n- 
1’JH'i’l minimalne poprii- 
Uki 1 n ipomnkilcni 
poleco Mtrln /.llkwłdn- 

N.i l"iirt Iłioi n > 

kom:lilii: I^KuMii;. 'pi:' 

Mo/ nUrulfc Stnnni ilileriiPlnu 
pkllljn, Bbinimalna knnfeurni i, 
mn/liw i™ bp 
dzir Im tum U... i If .IB RUI 

niż 

■<irn f ■ Id di t-oikiilw:'1 pr 
mnaip.ilir i uroili ni uhm 
-|i* ... | lin'. i w 

pis?;;, 

-.1h.i ntiliLi 


ACTION OUAKE 






;i -ip moro u Ml. 
o hyi |cil\m pn- 

BBitilJibiikiimil ( Ki iTrił* 

lo OH 

^nPH|'l.i .ni z.t: kin7i*niu. (ir iiirMn /: uludnek.linio bo- 
ni' V li.iii Oiwl i pnohnii/idodo 1 ku 1 . 1 .. mitr 
Q^) |«ic Ulif^ts\ tonu pc/.i 7 ni. Ziinlur wpadł niedawno do walni 
. .z ! i. i i. nk-imziiimalr -'..•„ab o 

>iii“ i... i / |iouu,, taki nifiimjriki4i'lf| kilka u&fln 
iludindjMHmpI"" 1 ni tu ■ 1 1 i "Uh id. lana pif zlii,:. dek’ 
EfifldHffiflmgltzn mi pml ba S/anuj. ind./ iv 1 ik 

HiaadW ŁT.ilni 11.1 o»'. .it>i di i ’ 1 dn si 1 ijPtll 1 

. Im ■ . .. u • .ni |. b agtriłinr'.. /mu?:.»• i • nsy. 


Mimo zf MuDni.d.ipiiji suniiiaidijwy .I — 
„liniał ... ni i,:n w Visr\ są- potnieeni-i. 
bod pi ni. 1 tnliT/* niu 

ani n om ni.i |di nfijws iniej t>Uw.m;n' Liw. 

.U'.li iiie I..JI7.I' się l *'!\U-PSHiUI»K7 M 
wodników . t . im rilofi / b iinnlw, 

ki.iii— I., .i 1.-.I/. itjnoa litował. u im- 
•piiit i z bmnl ('m/hb i. |ir7nt(in"i 
V\ 'I r.' 'i. lilii:'. - 

idv.zni , ov...n\rb pro.ilzjwprh rukawik: pi- 
mięt \IK_'3. ■łba dwini-Nka' innpraw 
Dl 7\ I aliheii MM " . .■''ii • i' 11 '.Ur I- 
liki h- . oi • 1 iliiii ".n.iiirislj SSti*0. 

Do I . ftiaiinl - ni \I.’Q I n"i. |HilmliiH> 
pozorom tlkym dna* ■ "kij 

Rh.iizm lo n• ilizr., :.i ro/iiUn zc Mf'5 • 
doo.jicif' Miko dwa ni o nki w sumie- <*> 
kulek Aniuni |a ni v ii sii- pu katarll — i» 
można] \ ei siuihon.m / irup allm irzdvi 
koi lac . pir oioLii on/;, \laltw> |'i7'vpi 
nil nir poli.-bim i u. ar,r|,i|.,i rjrłjti- 

IliPlP ... lll(., '|"'l.- -|IU' |ve.laż>l‘ Sił 

jepn binniii. 

mv.-,lniiibO"ii fpii' |i-\i>|i"- 

nimana b- • n "dinmiH* Ziwijili-jith 1 inni 
:..iini?i i• i.;i dfidj-kn-AJi .-ini«olc(ę. | 
lownik i mi lub innink i|n hiitll* di 
każdo nich działa duli .'■ W lo aiii.iu.Wi/t 
oka- łona av ■ i .nwą iw ]« ,’ąlku 
tiodip p i l •.;»• mriilo'■ ■ '.o i\. ninXl^ ■ 

i - jnin „:tuk' broni i jeden prrdimor Abo jir/i-zoi'-. iliim^B 
musi r,P n.i|.ivKOilp 7o;o« 

S.ini .1 i'./a-.Wk.i piAponiina nicio K'm 1,'-i Nmia — w)ta."\ , ■ 
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k in:i'"' 1 ■ teimipi iemoogólnychzato-. 
fonii - Mm czyli tumbach nalej 
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DAVENTRY 

Porozmawiaj z rzamtlztefatn. siojąrun 
przy jeziorze. Za mostem wejdź du szopy 
i przesuń skrzynkę pod topór. Wskocz na nią 
i zdejmij oręż. Zetnij nim drzewn obok mly- 
na. Wejdź do Środka i z balkonu zabierz linę 
7 hakiem. Zarzut ja na wieże stojącą na 
irodRu leziora i wdrap sie na jej finjt. 
Omy za pipro. wyrw ij 7 książki kartkę i uż; 
jej na globusie,, Wypij Eliksir Odkrywające 
i wyjmij ze skrzyni dzwon. Zaw teł go na sl 
jaku u stóp wież.-, i trzv razy walnij wen to¬ 
porem. Idź do wodospadu. Wdrap się na 
skaty, zepchnij kamienie i wróć na dok Od¬ 
słonięty m tunelem przedostań się do zamku. 
Wewnątrz pociągnij za świeczkę a w jadalni 
pchnij obraz króla. żeh\ wyjąć klucz W sali 
tronowej zajrzyj w lustro, .1 na odchodnym 
sprzątnij popiół z korytarza Wrót doDaceri- 
try i rozwal toporem drzwi do grobowi 
Z trumny zabiera pierścień kluczem olw orz 
drzwi do teleportu, znajdującego we¬ 
wnątrz fortec) (na najwyższym piętrze znaj¬ 
dziesz zbroje), wtarn sii t p z do domu zabitego datami i przeczytaj papi- 
ms. \ad zatrutym jeziorem spotkasz jeduorożea — porozmawiaj z nim. 
Wejdź przez, dach do kaplicy, zabierz świeczkt i przesuń unie. Śwler zke. 
popioły i pierścień daj magowi i przejdź pracz portal w mauzoleum 


Na początek tylko dwie porady; 
jedynym terytoripm na którym 
warto oszczędzać mikstury 
uzdrawiające są bagna, 
a linę zarzucaj tylko wtedy, 
gdy przy pasku kontrolnym 
pojawi się ikona ze strzałką. 


Bamse 
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■ pi tki rzuć na nie ksmlenfe i mimo 

na wieżę! Tu otwory cztery portale prz\ furii innie. \aj|i'terw wejdź de - 
li Odroczań. Przeskocz przez 1 .'" . ! • 1 ibierz aóte) czaszki? od lewej 
w doln m;/'“dzie Wepdmij kolumnę do wudj i wróć przsz portal. W Sali 
Wujity pnloż czaszkę na kark pcsągu i weź Pióro Prawdy. Jeśli nie możesz 
wysć |h vz portal, załaduj | iteh z Rci etCD 1 Df) Z Sali ‘'.i' smiertelriośri 
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zabierz Eliksir ('idkrywająii i wejdź do sali Siirowiedliwc I Potoż Pióro 
Pi iv\d\ na jednej szali, 3 sam w.skucz na drugą Azriel ususzy ba Meny 
krwi. Udaj się, do tępo. przy którym Contim wyrzuje smród. Zabiel z szlam 
zanieś po Sylpb. Jeśli dodasz zardzewiały kawatcl. bin la ci cz 
obronny 

Odszukaj podwójne wrota 1 otwórz |e złotym kluczem Dźwigniami 
otworz v Jkielfieel Przt izukaj je pozabieittj wszystkie przedmiot; 
a w tatniej puuiągmj li warek. Wroe do sali z dźwigniami i wjpj Eliksir 
Odkrywając Przejdź przez falszw\ • wrota i w. ź Miot Z Północno-Za¬ 
chodniej Wieży zabierz kolejny Eliksir Odkrywające s[ukI Środkowej - 
wszystkie kamie nie. Przejdz przez Bramę Potnoeną. Po zabiciu wszystkicli 
szkieletów rzuć Miotem w dźwignie po przeciwnej stronie Slysu i przejdź 
przez most. 


W.u‘"V. trój \.i p iidiiiii 1 li., i', - aMi-' 

i ■ I k<0i. l iżMffo.aw nuajiłłj Szipc 

y>»ti?..'wnVnrUfuan) piltmjn lutu wr-iek ,1 pntytMlty ;sę \\ j*xiiiir- 

II" W ■'•mi.; 0)"r' 'JlZOMn 'Weiliil. klnró ilidy.j 

* fcwHtl. ftH *tlriitei.-.it Hu ZkM7 kwiatek 

I zł' 1,1 w (żyle wteiUinie. Zestrzel winek w isząry za drzwiami, alty je otwo¬ 
rzyć. Zabirr/ kami n. wyimij róg IrtjtkMdOfl 7 ■ iaU eoblinu 1 |tfT\|tZM y. 
tfirnkwrt, Pn<' żywi książkę, a potem weW/ na maalitie |nętr>. ipicrws/a 
|lUlGk«r ewukal iimwam. di eą kaffiienioitn W pnij ze ak, ni 1 
yJBWNlM bid nieś •• ' ■■ r unie ' li ii. 1 i ud 1 ' .irliul. W di ip 
sk; na Innk.wl .i u . iiokoOKMi. czytniki, Przeskakuj po pnial 
1 1'ileri Zlró.t le. 1 be Mo ■ ;■ p. jagnijobałańcuchy ił watek Zanurz 
O kotlt iźm'. "; -. , ukd;p.miie'-7ezeNk/tp|eportem(wwltzypo- 
■nidkti mapyl i przenieś doDav -ritn Oddaj |ednoiv owi róg... dos 
ni.-+ małą plłSmidk Znfiz; j tl<> domu k nemagli i ponownie pędź na l\ 1 
glin. Ws iitrz w wir Zn dom m wiedźmy. 

REALM OF THE GNOMES 

Rzuć kamień na płytkę alty otworzyć drzwi. Mo- 
odwiedzic sklepy z lironią 1 zbroją ale mus: 
iiiijecznie zostawić solp 350 monet ,lesli zauwa- 
Sysż w korytarzach jakiś kamień zabierz go. 
Znajdź »ń dzik pustelnik, (za mostem), pmozma- 
wiaj z nim i utnij kaw dek kryształu. Odszukaj tak- 
R pomieszczenie z bursztynem. Też nr It kaw itl«ł 
i daj się do sali z trzema płytkami i rzuć na nic I. 
mienie. Za rnouem j 1 aptek... w której pędzie 
mu ial ku|iić I saicję Sun Tsu, ale |t. ■ nie ier>z 
Zamek na napotkanych drzwiach rozwal miotem 
(kłódkę zahietz). Zajrzyj do kryjówki Gnoma, poroz- 
ninwiaj z nim 1 udaj się do wysokiego potnie 
nia. Wdraii się po linie Odszukaj korzenie wydaje 
■ ■ ze ściany i utnij je. Wróć po linie na iol i znajdź 
pochylnię strzeżoną przez dwa kamienne potwory. 
Rozw al je i idź aż do w ielkiego głazu Zepchnij go do 
Iziury, ;t potem przesuń ż do rampy. Powinien roz¬ 
walić iam egieł WTóż kn tal w pulpit na 
-. iariie 1 pokonaj robaka giganta. Zabierz Czarne 
Sen e i przejdź do następnego pomieszczenia, klik¬ 
nij na fiolelnwyui przycisku, aln obejrzci' wiado¬ 
mość Wymię! piramidkę n;i ezarri; ( ,u od jed¬ 
norożca) i jesz r z,'' nffi riacismj guzik Zabierz obie 
piramidki 1 ,mień z pledesiaiu. Zanieś en tinomowi. Wrót do apteki, daj 
s|ir/eda« yni bursztyn, korzeń 1 kłódkę. 1 potem kup pewążek Sun Tso 
Udaj si dojom* zenia z telrportein i przenieś • do Ziem .laloi uli 
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RE ALM OF THE SUN — poziom 2 


We wschodniej części labiryntu jesl sala, która przypomina rondo 
można biegać w kolko. Odszukaj w niej (albo u pobliskim korytarzu) nie za¬ 
paloną świeczką. Pociągnij za nią — to otworzy wrota do sali zna|dująre| 
się w południowo-zachodniej części labiryntu Za nimi jest ostatni kawa¬ 
łek Maski Teraz znajdź Wielki kocioł, z którego wychodzą twoi wrogowie 
zupełnie jak w „Kordianie" Słowackiego. Wrzuć do kotła Medalion Ma¬ 
ski. a potem udaj się do Archona. Przesuń książkę na środek Sali Światła 
Zabierz klucz i odszukaj drzwi, do których pasuje. Zabierz nową zbroję 
i przei zylaj Drzwiom Światła'Tablicę Wiedzy. 


REALM OF THE SUN — poziom 3 


utulili*/. w* i».iro»»5t i'm Tntirt")), pojnWIa s* kamimi** &un. n. 
piw.iiw.fi.il p»\iv t*. sw, a s w. w w, riw, aw nc.. e, c.r im ■ At 
■. i o :• ■•ftfir?'7piiw'p|.ih uhm Mnpsiewi «omv.i«yl eon I /.ulen? oyn- 

i . rznioy f ■ i1.udSj sir- muł br.rsiaw i pr 

i ■ . poi: tik n iriowu do|(L do ■ y.soki- o budynku. Wdrap v■■enaft 
i - • t tel w gongi w n , pująee| kolejno -: i._i, 1 1 1.3.1 (patrz* • ml 
\ep. /.ubierz Kamień Porządku i idź nim do fortecy. Daj go kolesiowi 
Hor o ci i vo. ,i potem odłiieiz od kowala pikę. Wróć do sklepu z bro- 
tiią i daj sklepiktirzowi pikę oraz czarną piramidkę. Pędź na południe i prze¬ 
skakuj po gla/.aeb zanurzonych w lawie, a mr tępnie wdrap si° na klif. Wy¬ 
ciągnij pikę i zeskocz na kaik Basińska. Zadźgaj go. a polem udaj si p do 
świątyni. V\cjdź przez dach. zabierz krasnoludowi granitowy klucz i nari- 
siiij cztna iitytki w kolejno 1 - j księżyc. trójkąl, koto. kyvadrat. Zabierz zbro¬ 
ję i miecz tymi ostatnim obetnij Basiliskowi język. Odszukaj wTota strzs- 


laiMoin . - imui i drkuuujai. wt , iakzi sofin loiliTi obejrzyj 

unici i kitu.it 1 >rz drzwi frontowi i w szparę yv podlodzr włóż 
prl Rozłup ji iign 1 n miuzem. a następnie 5 trnroż przy pomoc’ tuku. 
Tak por !| itą iiź> i..ą otwórz zamek przy kracie W skrzyni znajdziesz 
„w-mtą ęzę i Mas,j. 

Wróć do patacu Królowej Freesy i fdaf się do siedziby Króla Gryfów. Do¬ 
stanie® Nieliieski Diament. Pędź do twierdzy Thorka i wdrap się na riaeh. 
Połóż na krześle język Basiliska Niebieski Diament i kawatek złotego mu¬ 
chomora, a następnie pociągnij dźwignię. Czar. który właśnie powstał, po¬ 
winien zdecydowanie wzmocnić twą siłę. Udaj się do jaskini dwugłowego 
smoka i zabij go W Raju. połóż piramidkę na ołtarzu. Archon przeniesie cię 
do Krolestwa Słońca 

REALM OF THE SUN — poziom 1 


Wejdź do wody i wdrap się na piętro po Medalion Maski. Odszukaj po¬ 
mieszczenie z posagami Zabierz Kartę Wiedzy i przeczytaj ją. Teraz zna 
jdz pomieszczenie z \rehonem otworzy ri drzwi. Za nimi skręć u lewo 
i idź ria wprost potwora. Zabierz klucz i otwórz mm podwójne wrota w jed¬ 
nej z poiumlnii li komnat. Zabierz min z i tarczę. W' polnoeno-zaeliodriici 
części mapy 'ą ostatnie zamknięte wrota — otworzą się, kiedy przeczy¬ 
tasz napis z Karty Wiedzy. 



FROZEN REACHES 


Wejdź do pałacu i pokaz królowej berłu. Idź do jaski 
ni latającego smoka, przesuń skrzynię, wskoiz na riia 
i pociągnij łańcuch. Pokaż berło smnkow i przeniesie 
cię na drugi brzeg jeziora. Jednemu z zabitych orków 
zabierz luk Odszukaj zamrożone jeziorko. Strzeże go 
niewidzialne zwierz* 1 , więc wypij PJiksir Odkrywając' 
i zabij je. Rzuć. trzy razy głaz na taflę lodu. i polem roz¬ 
mroź jeziorko ognistym klejnotem. Zabierz ognist’ 
miecz i udaj się nad Jezioro Północne Omiń je z prawej 
strony i wdrap się od tylu na dach. Porozmawiaj z (wię¬ 
zionym Królem Gryfów. Zesktuz z balkonu na strażnika 
i zabierz mu klucz do celi. Uwolnij Króla Gryfów Gdy 
będziesz yvraeat na środek dachu, zoslaniesz zaatako¬ 
wany i znajdziesz się wewnątrz twierdzy. Pokonaj Thor- 


żone przez dwa krasnoludy Skorzystaj z gunitowego klucza W kryjówce 
krasnoludów jirześufl trzy dźwignie. Przejdź przez lewy most. uwolnij Kró¬ 
lową Freesi i zabierz kurek od gazu Zajrzyj do sejfu (kombinacja symboli 
taka sama jak w świątyni) i zabiel / drugi kurek. Za środkowym mostem jest 
skrzy nia z trzecią cz -i ia maski, u za ptawym winda. Nałóż tylko jeden ku¬ 
rek na mrę. stań na windzie i strzel w guzik. Znajdziesz się na poziomie, 
gdzie schowano bało Fraesy Wrót nn parter, natóż 
drugi kurek na turę i ponownie uruchom windę. 


Znajdź Airhoria. a następnie ułóż z klocków wizerunek Maski. Zabierz 
Klucz i otwnrz nim od|iowiednie wrota. Weź Kielich i pokaż Drzwiom Po¬ 
rządku Tablicę Wiedzy. Archon otwmrzy przed tobą ostatnie drzwi, lltoż 
Maskę na ołtarzu i y@epr.hnij Lucreto w powstały w ir. S 


numer 3 

































llll 


Ul 


UEST 




10RY5 


pumy HjjjjDE 



Najpierw idź tfu raLusza i porozmawiał z Ra- 
Imlmi oraz Logosom o Próbach Władzy. Aby 
wziąć udział w wyścigu po koronę Silmarii, mu¬ 
sisz zebrać 1000 drachm i wpłacić bankierow i. 
Razem z tym. co leży na koncie, masz na począt¬ 
ku 700. Koniecznie zajrzyj do hoteliku, w który m 
masz wynajęty pokój i poznaj się z gospodynią. 
Udaj się wieezorem do zajazdu Pod Zdechtą Pa¬ 
pugą i postaw prawie wszystko (zostaw sobie 
coś na jedzenie i koniecznie piątaka na bilet na 
walkę) na Elsę w pojedynku z Kokeeno drugiego 
dnia. Przed godziną ósmą wieczorem dnia dru¬ 
giego udaj się na arenę, zapiać za wstęp i obej¬ 
rzyj walkę, drę zaczynałem od początku kilka¬ 
naście razy i nigdy Elsa nie przegrała. A ponie¬ 
waż jest w Silmarii nieznana, dużo plącą za jej 
wygraną. Po północy odbierz w zajeździć swoją 
nagrodę (przy tablicy zakładów ). 

Za zdobyte, pieniądze zapisz się u bankiera do 
konkursu i kup magiczne magnesy w sklepie dla 
czarodziejów. Jeden z nich umieść w skrzyni 
w swoim pokoju hotelowym-— będziesz mógł 
się teleportować do pokoju z dowolnego zakątka 
świata. Przyda się też majia, 5 pustych flakoni¬ 


ków i trochę żarcia. Kiedy ujrzysz napis mówią¬ 
cy o tym. że jesteś głodny, natychmiast zjedz coś 
unikniesz utraty punktów życia i zmęczenia. 
Możesz jeszcze dokupię w aptece parę mikstur 
uzdrawiających i pigułek, zależnie od stanu kie¬ 
sy. Ma razie nie kupuj żadnej drogiej broni, gdyż 
po pierwsze masz mato pieniędzy, a po drugie 
więcej satysfakcji daje zdobycie oręża w walce. 


Po zapisaniu się do konkursu przyjdzie pora 
na pierwszą konkurencję — Próbę Wolności. 
Musisz uwolnić wioskę Naxoa od najeźdźców. 
Aby tego dokonać, wystarczy wyjąć ze skrzyni, 
stifjjecj w największy™ budynku w całej wsi iu 
sygnia władzy. Przedtem będziesz jednak musiał 
przedrzeć się przez liczne straże. Wojownik, 
wiadomo powinien dobyć miecza i mtocić nim 
ile wlezie: złodziej skradać się i cichutko używać 
złodziejskiego narzędzia zagłady zakupionego 
w Gildii Złodziei, a magik i paladyn — magii. Nie 
musisz pokonywać wszystkich wrogow — wy 
starczy j śii przebiegniesz aż do pomieszczenia 
ze skrzynią (czasem trzeba zapukać do drzwi), 
rozwalisz strażników stojących bezpośrednio 
przy niej i wyciągniesz z niej regalia. Reszta na¬ 
jeźdźców da drapaka. Zdobycz zariii < strażni¬ 
kom pilnujący™ Ratusza Proponuję oswobodzić 
wszystkie pięć wsi w skrzyni cli znajduje ■ ię 
szmal i przydatny oręż. 

Próba Podboju wymaga udania się na wyspę, 
zaj tą w t atośi i przez najeźdźców. Octan prze¬ 
mierzysz łodzią wypożyczoną od rybaka Andre 
siedzącego co rano na przystani. Wysepka leży 
na pd-zauh od Silmarii — taka mata tuż obok 
większei Cel jest prosty: pokonać generała. 
Kwestia tylko, jak się do niego dostać taktyki 
identyczne jak w poprzedniej Próbie. Po wyko¬ 
nanej robocie przenieś się do Silmarii przv po¬ 
mory magnesu i pędź do Ratusza. 
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Po rozpoczęciu Próby Pokoju odwiedź Era- 
nę/Katrinę. Dostaniesz amulet pozwalający na 
oddycha nie pod wodą — zatóż po na pnlee. Zaj¬ 
rzyj do Gildii Poszukiwaczy Przygód, odszukaj 
podręcznik do nauki pływania i przeczytaj. Ze¬ 
rwij kwiatki rosnące przed apteką, a potem 
przeleć balonem na wyspę nieopodal Atlantydy 
i zanurkuj. Włócznią uderz we wrota. Trytony 
moZesz zabijać albo uspokajać czarami Aby 
sforsować kolejne wrota, wystarczy zapukać. 
Królowej ofiaruj kwiaty i zabierz statuetkę Po¬ 
sejdona. Zanieś ją do Ratusza w Silmarii 

Zacznie się ostatnia Prohn. Kup w aptece pi 
gulki przeciw truciźnie i wy bierz się po północy 
na spacer koto mostu. Zaatakuje cię Morderca. 
Pokonaj go — po paru zebraniach w Ratuszu 
zostaniesz przeniesiony na wyspę Minosa, głów¬ 
nego mąciriela. Walrz ze wszystkim, co się ru¬ 
sza. Spnsotińw ria otwieranie drzwi jest kilka — 
złodziej działa wytrychem, mag czarami, a wo¬ 
jownik i paladyn metodą „na chama". Kiedy wej¬ 
dziesz do pokoju Minosa. rozwal Minotaura 
i szybko otwórz ostatnią klatkę po lewej stronie 
(Elsa ci ją wskaże). Rozhroj bombę, a zostaniesz 
przeniesiony do smoczej jamy. Poproś towarzy¬ 
szy. aby pomogli ci postaw ić posąg — ty Iko wte¬ 
dy smok może zostać pokonany. A potem huzia 
ria Józia! Musisz się pospieszyć, aby zdążyć 
z robotą, zanim twój przeciwnik pomyśli 
u ucieczce. Inaczej — klops! 

To tylko część zagadek, minimom niezbędne 
do ukończenia gry. Reszta jest zabawą... © 
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Zanim rozpoczniesz Próbę Waleczności, 
skoniplciui następnią' * 1 ' 1 przedmioty: wosk 
pszczeli drży piw posągu na polnnr od miasta), 
włócznie kilka przcdimolów którymi można 
r/tictu (altan czai Holi.), pizz Vticliok<. puii; 
flakonik, inalc rvhki od Andre (najpierw zanur¬ 
kuj na przysbtm. u potem z nim porozmawiaj) 
oraz pióra pegaza \h> zdobyć te ostatnie, udaj 
się do jego legowiska na północy wyspy . Wskocz 
na imsiaw ke i izui zy mś w głaz. aby pofrunąć 
na polkę skalną. Zabierz pióra. Zejdź na doi i na- 
|iehn| flakonik wodą. Wróć do miasta i opuść je 


BAMSE 


Strcngth 25? 
Intclllgd « 342 
Aglllty 327 
Vltallty 310 
Łuck 354 
Magle 350 


Offense 305 
Defensc 304 
Cfunblng 120 
Acrobatlcs 100 
Throwlng 110 
Stealth 192 
Lock Plcklna 253 


Palacbn I 

Day 2 
12:02 p m. 


rai ml 

Hcai-h St amina 


Mana 


Honp 


tlons 


Sc ort 


Oka 


PCM 


drugą bramą, wiodącą na prz. 'stań. Zwalniając 
oltti hamulce (jeden będziesz niusiat zastąpić’ 
włócznią), przywołaj "nndnlę. Wskocz do niej 
i rzuć czymkolwiek " hmimlee. Po przybyciu na 
Wyśpi Nauki rozwiąż ąuiz przy drzwiach do La¬ 
boratorium. Wewnątrz sprezentuj naukowcowi 
|ńzze Artichnke pokrytą ulikami. Vi wiszące 
skrzydła połóż najpierw wosk u potem pióra 

i lec ria wyspę hydiy. Przed walką nabierz do fla¬ 
konika jasnej mazi. Aby głowa, raz odcięta by 
drze. więcej nic ixlrosl;i. będziesz mulat przy¬ 
palić uciętą szyję pochodnią (złodziej może ku¬ 
pić ją w Gildii) luli < ża rem. Nailepiej podzielić się 
robotą z Elsą. która zaoferuje swą pomoc.. Poko¬ 
naną hydrę pozbaw kilku zębów i tusek. Zabierz 
też wszystko z jaskini Możesz leż zabrać skarb 
ze skrzyni, ale jeśli nie umiesz rozbrajać zabez¬ 
pieczeń albo masz za mało siły. to daruj sobie. 
Wróć do Silmarii przy pomory magnesu 


Do czwartej Próby będą potrzebne: przeście¬ 
radło z pokoju hotelowego, zdjęcie balonu (kup 
na bazarze) i palnik. Pokaż swojej gospodyni 
djęeie balonu i daj jej prześcieradła. Następne¬ 
go taiikfi odbiory, uszyty halon fotografię pokaz 
i Marrakowi na bazarze i kup od niego palnik 
Udaj się na Wyspę Nauki i wyjdź z Laboratorium 
na lądowisko. Wyciągnij gondole dźwigiem (ko¬ 
ordynaty- 100 >0. closetl). a następnie utóz na 
niej: zszyte prześiłcOidta. linę. jasną rnaz i pal¬ 
nik. Wskocz d środka pod|ial zapałką palnik 
i jęć na wvspę Delo: (na północny za- 
dtóclj.Wejdź do świątyni Sibyl weź 
kwiat z wody i wrzuć monetę do fon¬ 
tanny. Po widzeniu podnieś z ziemi 
przedmiot, który sir pojawi i zanieś 
go do Ratusza w Silmarii. Pamiętaj 
aby wracać batonem! 

Do przejścia kolejnej Próby bę¬ 
dziesz potrzebował każdegu rodzaju 
lodzenia sprzedawanego przez Mar- 
raka oraz trzech pusty di flakoników. 
Pędź do pot (gii na północ od Tino- 
i nabierz wody ze strumyka Cerbera 
pizekup. ofiarowują 1 ' mu rozmaite 
żar ■ Zejdź do Hadesu i odszukaj 
rzekę Sivx. Nabierz z niej wody. Trzi - 
ci pusty flakonik zanurz w wirze. Teraz znajdź 
duży biały budynek i zgódź się na poświęcenie 
swojego życia w zamian za życie jednej z kobiet 
(sam wybierz pomiędzy Erami a Katriną). Wyjdź 
z Hadesu i zanieś do Ratusza wodę Styksu. 
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Jeśli trzymając SHIFT klikniesz „New Gamę to 
będziesz miał dostęp do wszystkich poziomów dla 
pojedynczego gracza. 


Caesar II! 


Kliknij prawym klawiszem myszy na studni 
wpisz ALT K. a następnie: 

ALT V — wygrywasz scenariusz. 

ALT C dodatkowe fundusze, jednak tylko do su¬ 
my SOUODn 
*** 

Przejdź do katalogu w którym masz zainstalowa¬ 
ną grę. zriairiź plik c3_model.txt 
Edytując ten plik możesz wpływać na wszystkie 
parametry obiektów znajdujących się w grze. 


101 Airborne 


Kody wpisz podczas gry: 

AngryManOmners — żołnierze dostają jedzenie. 
Iknow wyświetla wszystkich Niemców, wypo¬ 
sażenie. zawartość budynków. 

TraitorTraitor — zaznaczony żołnierz poddaje się 
PrisonPod usuwa wszystkie spadochrony. 
YouGoSquiSłiNow - zabija wszystkich Niemców 
na danej mapie. 

HeBve zabija wszystkich Niemców na danei mapie. 
lhaveyounow — wszyscy Niemcy na danej mapie 
poddają się. 

Beel - zaiiija wszystkie krowy na danej mapie. 
Heknows wyłącza cheat Iknow 
Hohoho twoi żołnierze dostają MG42 plus dwa 
pasy amunicji. 


credits -listapłac 

leiawrkout — aktywuje joystick force 

feedback 

gundark — modyfikuje działanie joy¬ 
sticka force feedback 
chicken - grasz jako AT ST! 
director — pozwala na obejrzenie 
wszystkich przerywników filmowych. 
Aby je ohejrzeć. musisz wybrać opcję 
„at the movies" z menu „high scores'' 
maestro — pozwala na odsłuchanie 
wszystkich tematów muzycznych. Aby 
je odsłuchać, musisz wybrać opcję 
„coricert hall" z menu „high scores". 
lamdoDy — nieskończona liczba żyć 
toughgay wszystkie dodatki są twoje! 
(advariced blasters, advanced seeker 
missiles. itp.) 


Test Drive 5 


Przejdź do menu OPflONS i wpisz: 
CUP Ol CłlOiCC — wszystkie cup raees 

that takes me back — backwanls modę 
i have the key — wszystkie trasy 
i wszystkie samochody 


Starcraft/Brood War 


Ponieważ przez pojawienie się do¬ 
datku do Stareraft p.t. Brood War wzro¬ 
śnie zapewne ponownie zainteresowa¬ 
nie tym tytutem, postanowiliśmy przy 
pomnieć garść kodów do lej gry 
(działają również w Brood War) 
Wszystkie kody oczywiście tylko dla po¬ 
jedynczego gracza (single player). 


.Aktywizuj je wrKkając klawisz ENTER 
show me money— 10.000 jednostek gazu 
1 minerałów 

openation cwał przyspiesza konstruowa¬ 
nie budynków i jednostek 
the gatenng — nieskończona energia dla 
wszystkich jednostek „rzucających czary" 
gamę over man — przegrywasz 
no ipues - uniemożliwia wrogowi użycie energii 
power overwhelming— tryb troski 
staying alive — uniemożliwia zakończenie 
obecnej misji 

thereBnocowkMd— pozwala zakończyć misje 

whats mme Is minę — minerały za darnin 
breathe deep — vesperie gas za darmo 

something lor nothing — dostępne w szyst¬ 
kie udoskonalenia 

black sheep wali - odkrywa < atą mapę 
medieval man - upgrade dla wszystkich 
jednostek 

modity the phase vanance — buduj jakikol¬ 
wiek budynek 

war aint what it used to be — mgła wojny 
wyłączona 

food lor thought możesz budować jed¬ 
nostki bez ograniczeń 

ophelia+enter+x — (gdzie \ jest numerem 
misji) automatycznie ląduje misje 


KKND 2: Krossfire 


Aby mieć dostęp do chentów musisz uru- 
rhomic grę z parametrem .,-lradnows" 
(kknd2.exe -badnews). 

Nastęjmie w trakcie gry musisz wcisnąć 
równocześnie [CTRL] I [TAR] powinien poja¬ 
wić się napis „Cheats Enablerr. 

\ oto lista eheatow: 

[CTRL]+NI dodatkowe fundusze 

[CTRL] + C — wygrywasz lcvd 
[CTRL]+F — przegrywasz level 
[CTRL] +W — włączenie waypoint infomiatiori 
[CTEBJ+E — wyłączenie waypoint iriformation. 
[CTRU+T — wyłączenie mgły wojny (wro¬ 
gie jednostki mogą zacząć atakować) 


Redguard 


Wciśnij F12aby aktywować konsolę, a na- 
slęjinie wpisz: 

Item add.K 

gdzie X może być następującym przedmio¬ 
tem 
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( 2 ) = gold. 

(3) - stnneskin pntinn 

(4) = ilealth pntinn 

(5) = ring of invisibility. 

(G) = Vnia'& Ring 

(7) = sakra 

( 8 ) = rusty fcey. 

(9) = pnld key. 

( 10 ) = silver key. 

(11) = amulet. 

( 12 ) = snuł gem 

(13) = snuł swniil 

(14) = cmwhar. 

(15) = peg runę. 

(16) = peg 1 ‘uiie 2. 

(17) = peg runu 3. 

(18) = oi'c's blond. 

(19) = tircs hlood with.. 

( 20 ) = spidcrs mtlk. 

( 22 ) = spidcrs miik willi 

(23) = aunpteni 

(24) = erloplasm willi 

(25) = Hisl sap. 

(2G) = Hist sap with 

(27) = Dwarvrri Inre limk 

(28) = Dwaiwn gear. 

(29) = glass vial 

(30) = glass vial filled willi elixer 

(31) iron weight. 

(32) = Imckct. 

(33) = luickct fuli of water. 

(34) = paim llet runę. 

(35) = Elven Artifart iionk. 

(36) = Redguard Heroes bnok. 

(37) = Hammeifell hnok ori Flora. 

(39) map from Makio. 

(40) = IcatlitT pouoii of gnid 

(41) = C ranfeTs stolen map. 

(42) = silver boal. 

(43) = silowi. 

(44) = aloe 

(45) = toreb. 

(46) = mimodo eyepieee. 

(47) = flag. 

(48) = sikor locket. 

(49) = luaguc insignia parchmom 

(50) = Jolo s Jail map 

(51) = Klask of Ullaridril 

(52) = HundingsTaiksman. 

(53) = Izsaras Journal. 
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(54) ='feattier. 

(55) = KithraTs journal. The dead monk. 

(56) = Folks Firmament book. 

(57) = Izaras journal locked. 

(58) = star storie. 

(59) = key to warehouse. 

(60) = key Izarashouse. 

(61) = spell. 

(64) = glass bottle empty. 

(65) = glass bottle with water. 

( 66 ) = glass bottle mixed with water arid 
aloe 

(67) = strerigth potion. 

( 68 ) = bandage. 

(69) — bandage with hlood 

(70) = sabre. 

(71) = sabre. 

(72) = sabre. 

(73) = sabre. 

(74) = borie key 


Excessive Speed 


W głównym menu: 
slltrachs - w szystkie trasy 
allcars - wszystkie samochody 
Podczas gry: 
winrace — wygrywasz 

Aby uzyskać dostęp do bonusowego samo¬ 
chodu „Elvis“ musisz uzyskać najlepszy wy¬ 
nik w minigrze „Cateh-the-Fly". 


kody do poziomów 

1 — CHEESF, 

2 — TOAST 
3— BITTIES 
4 — KEBAB 
5— GATEAUX 


COMMANDOS: 
Beyond the Cali of 


Podczas gry wpisz 60NZ01982' a uzy¬ 
skasz dodatkowe możliwości: 

SHIFT+V — niewidzialriość dla wroga 
SHIFT+X — teleport 
CTRL+i— niewidzialność 
CTRL+SHIFT+N — koniec misji 


SimCity 3000 


Aby uzyskać dostęp do cheatćw wciśnij 
równocześnie [CTRL] [SHIFT] [ALT}] i [C] 

Powinno pojawić się okrio umożliwiające 
wpisywanie cheatćw. 

i am weak — dostępne za darmo wszystkie 
budynki, urządzenia, transport, itp. 
cali cousin Vmroe — pojawia się nowy pe¬ 
tent w oknie spotkań ogłaszający „Loral Fun- 
diaising Event". Jeśli skorzystasz z jego pro¬ 
pozycji. dostaniesz trochę funduszy ekstra, 
bez żadnych zobowiązań 
zyxwvu — po wpisaniu cheatu .cali cousin 
Virmie" zrezygnuj z oferowanej propozycji, 
następnie wpisz elieat .zyxwvu" — w twoim 
Rewards Menu pojawi się SimCity Castle 
garbage in, garbage out — dostępne 
wszy stkie zaktady utylizacji odpadów, 
power to the masses —dostępne wszystkie 
elektrownie. 

water in the desert — dostępna cata infra¬ 
struktura wodno-kanalizacyjna, 
salt on — zamienia morze w stoną walę. 
salt ott — zamienia morze w stodką wodę. 
torrain one up — podnosi poziom terenu, 
terrain one down — obniża poziom terenu, 
terram one up — jeszcze bardziej podnosi 
poziom terenu 

terrain one down — jeszcze bardziej obniża 
poziom terenu. 


Extreme G2 


Przed rozpoczęciem gry zmień nazwę 
swojego gracza na jedną z poniższych: 

neutron — twoja trasa wygląda jak z fil¬ 
mu „Tron". 

spyeye —widok z lotu ptaka, 
spiral — obracająca się kamera, 
nitrod — niekończące się Nitro, 
mispiace — dostajesz lepsze uzbrojenie, 
mlstake — niekończące się pociski, 
scharge — niekończąca się broń i tarcze. 
2064 — jedziesz samochodem z przy¬ 
szłości. 

moi — przyśpieszenie gry. 
fWk — wyświetla tylko 1/4 ekranu 
w trakcie gry. 


rxi 
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W ty ‘m mifHTVcu"beltiT. 

O PUPACH ZATEM ki-/ m •wni 
CEREGIELI IBULKĘ WiZEZ BI 
KĘl ZAPRASZAM PO LEKTURY. 


idiipa.eńe^Jn.lestpmwMist.miesiąm 


Z RANA MASZERLHĘ COSZKOŁY. SPOTKAŁEM PO DRODZE ZNAJOME < A 
IX) w RUCH UI PRZEZ NIEKTÓRYCH KIOSKARZEM ŻWanU. FDWTEDZIAI.A. 
ŻF MlALi\ DOSI AWF, ) HA NAJNOWSZE TYTUŁY. 1)<JBRA SKOCZY IBM IX’ 
DOMU. WYDŁUBAŁEM l MEJ ULUBIONEJ SKARBONKI 4 ZŁOTE I RUSZYŁEM 
W STRONĘ NA/BUŻSZEGO KIOSKU. IAKIE2 BYŁO ME ZDZIWIENIE. GDY KIO¬ 
SKARKA POPROSIŁA O <].»JO PLN. fi?JĘKI BOGU 1ESTEM USTOSUNKOWANY 
PACYTJSTYCZNIF DOŻYCIA J NIE ROZNIOSŁEM NA MJE1SCU FEI BUPM. 
Z WIELKIM BOI EM POWIEDZIAŁEM, IŻ NIE MAM TYLE MAMONY. KiOsFaR- 
KA W TB] CHWILI Z DZIWNYM l ŚMIECHEM NA USTACH POWlBtBUAIA 
..MOŻESZ ZAPł ACIĆ W INNY SPOSÓB'. Mól PRZFNIXUWY U MYSI WYDR 
DUROWAL O CO IE) CHODZI ZGODZIŁEM SIĘ, BO CO MIAŁEM ROBIĆ? DZIĘ 
ki Bogi; kioskarka miała 291 at i wymiary całkom, i alkifm ia 1 ja 
S lĘNAUCZYCEM KILKU NOWYCH RZECZY: -IHIH. A PO LEKTURZE PRZEKONA 
LEM SIĘ, ŻE BYŁO WAKTO. 

narcin Musk Uogciechouiski 


Chciałbym napisać ust i cticjaiby-m żeby- się poia- 
WIŁ W GAZECIE IWIEM ?UŹ O CZYM MYŚUCIE - „KOLEJNY 

IDU W 

OL, ALE Ml CHODZI O TO. CZY MAM WYSŁAĆ UST POD TYM 
ADRESEM CZY' POD INNYM. -WIDZICIE, NtF OTO MI CHO¬ 
DZIŁO: I”. 

.. ...„. Ba v id 


Davidzie, jak sam widzisz doskonale wiesz co trze¬ 
ba zrobić, aby trafić na lamy skrzynki mekontaktowej 
Zaś każdy z adresów, 1 internetowy, 1 pocztowy są do¬ 
bre, a listy i maile są czytane z jednakową uwagą, 
Z wyjątkiem tych ze słowem na „d“ w temacie 

Mam talię kari ,Sta» Wars", ale nie wiem. iak w to 
grać. Wszędzie piszą żr. ro Świetne, a ia iestem 

W CIEMNOCIE roWTFPZCJF MI, GDZII MOŻNA SU NA¬ 
UCZYĆ GRAĆ W M iG. ALBO WYŻE) WYMIENIONE SW. MO- 
ŻŁ GDZIEŚ SĄ INSI KURCIE. A MOŻE COS WYPRÓBUJECIE? 

_________ 

Kiedyś nosiliśmy się z zamiarem opisania reguł 
gry, ale fachowcy wybili nam to z głowy — reguły 
są drukowane w podręcznikach, dodawane też są 
do starterów, czyli podstawowych zestawów nie¬ 
zbędnych do rozpoczęcia gry Proponuję przejść się 
do najbliższego sklepu specjalizującego się w RPG 
1 karciankach (a takich sklepów ostatnio jak d to 
jest — psów), lub też rozejrzeć się w księgarni 

Dlaczego ostatni o ną wasztci i edskach zna w 

. •. MN l 'dem Mii i aK dawni i na każ u h Ri 

Mli ,1 MOŻNA IW, , POI 

1 FDWOPiĘiE n Iak 1 1 poił ii roZACZNJEClt 

MI” ~ Pu JEDNYM DEMU NA KAŻDtl PiYTCŁ 

Jui*ek Niedźwiedź. ^z caacin 


Był to kolejny list z serii; co prawdziwi fanatycy są w stanie 
zrobić dla Resetu Po lekturze nieodparcie nasuwają mi się nastę¬ 
pujące refleksje po pierwsze — prawdziwy fan zrobi absolutnie 
wszystko dla swego obiektu czci, po drugie cena usług męskich 
spadla właśnie do 0,90 zl (ew. 4 90 zl) po trzecie — znam co naj¬ 
mniej parę tuzinów niekoniecznie fanów niekoniecznie Resetu 
którzy bez mrugnięcia okiem poświęciliby się w taki sposób 
Jednym słowem Marcinie — dałeś dosłownie i w przenośni Na 
pocieszenie — nagroda pocieszenia 

K KICH. ■ lKOMP I POWINIE'. ,TI OŚWIADCZ', Z RI .A Rf 


Spostrzeżenie całkiem słuszne faktycznie od ja 
kiegoś czasu liczba dem na cybertalerzyku systema¬ 
tycznie spada. Rok temu przeciętne demo ważyło 
około 20 MB teraz wielkość ta waha się od 30 do 50 
MB Coraz częściej pojawia się też wersja demon 
stracyjna ważąca grubo powyżej 100 MB Nie dziw 
się więc, że dem jest coraz mniej — po prostu me 
mieszczą się one na cd-romie. Staramy się więc wy¬ 
bierać tylko te najlepsze z najlepszych, do czasu gdy 
dvd rorny staną się tak powszechne, jak poczciwe 
cedeki 1 wszystko zacznie się znów mieścić. 


,]A [fi .' TIL. • rtć.IK OŚWIADCZAM. ŻI 

DLA SWOJEGO KOMITJTERA IAK NAJLEPSZY. .YH BEDE Go OPUSZCZAĆ NA 

DIUŻEI NIŻ 15 MIN |WIFM, ŻF TU STEA SUNIE DŁUGO, .ME KOŻN 

i. .-. 

IEŻ " I !'■ i-, I BĘDZIE MIAŁ SYIA lwi W 'SAl 11 

i D7.IE CZYSTY JAJ- DZIEWICA, ORAZ, ŻE Go ME OPi I IM A 

PBQC KORA ŁUB całkowi: i.' WYMIANY. Iak Ml DOPOMÓŻ-RHUKć 1 
TU 

No CÓŻ. BRZMI TRUOII iak w USi 
PIZYSIĘCa POWINNA BYĆ SZ.lZLRA 1 W', POWIADANA l MIŁOŚCIĄ. 

I „ „„ , ...■■■■■„■ni.,,.. 

Łza zakręciła się w Red Akcyjnym oku To dobrze źe wciąż są 
ludzie, którzy kochają swoje komputery Bo nieważne co twój 
komputer zrobi dla ciebie ważne co ty zrobisz dla swojego kom- 
: putera 1 


Chyba sit kępę pierwszy kiury zapkuponi u pi 
KAŃ I Ną Ru ■ • lOC.-YWIM 11 \ NAW 1 4D) 

Eita Laka Croi-t, bo N 
WYMIAROWI URL' LARY? Na ]AKliPLAXA* 

: S V II \VF ,'l . DOBRI , Al I 5/.: HA HaYEK:" i, TB! 

OWAL • istłm tolerancyiny Ku i a 

1 :>ai na podsumowanie: Resi i a. 
PISEMKIEM TH A GRZK IN ,’t II CHŁOPI :JW WIĘi W IMIE¬ 
NIU PICI I DIAIGIE NAM TEGO C7I.OO NAM TRZE¬ 
BA - BODY I SI B1K1NI. uR WITIiOL' I B1KINI (PD ZAŁOŻENIU 
U iw OR! >M raiNc 

f a 11 en nnger 

Wiesz co powiem ci, aniołku? Zboczony jestes. Zu¬ 
pełnie jak Red Akcja. Nieraz już zastanawialiśmy 
się nad wstawieniem działu „dozwolone od lat 18“ 



marzec m*! 
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— problem tylko z tym, że taki dział 
niczym magnes przyciąga osoby „un- 
der 18“ Chodziło nam po głowie, że¬ 
by stronę wcześniej dawać napis 
„Uwaga, następne dwie strony za¬ 
wierają treści niecenzuralne, jeśli je¬ 
steś niepełnoletni szybko przerzuć 
dwie kartki naraz", ale zaraz by się 
okazało, ze a to strona się wymsknę- 
la, a to Reset sam tak jakoś upadł i się 
otworzył akurat w tym miejscu. Oku¬ 
lary to w sumie niezła rzecz, problem 
jednak w tym, że rozdaliśmy je 
wszystkim. Kiedy więr opracujemy 
nową wersję okularów — z wiatracz¬ 
kiem do chłodzenia rozgrzanych 
zmysłów — kącik ruszy Takie bryle 
będziemy jednak rozdawać tylko za 
okazaniem dowodu osobistego. 

W PORADNIKU do Fallolua 2 zapo- 
MNtANOOlEpNEI TOSI AC I, KTÓRA 7.NAI- 

uDO< 

M .'I ! I-. ! u \ >u 1 NI A I '.'I NH 1 IZII 
IEST, DOMYŚLCIE Się MMI. 

Jai-ek^ Booa i 

rR7.KU AbAlĄC l.mę RZECZY W TORAD" 
NIKT DO FAU.OPT i. ZAUWAŻYŁEM BRAK 
IKDNP.GO PANCERZA, KTÓRY UD Al XI Ml Się 
ZDOBYĆ PODCZAS PRZFXilORZB.VIA GRY. 

W Tom-, i iaLEKO Klą> 

lk AITka Sm i: ii i ■ i >. W PO¬ 
MIESZCZENIU, W KTÓRYM ON SIĘ ZN Al RU 
lii, NALEŻY NAPJUW1C STARY GENERATOR 
ZASILAJĄCY WINDĘ, OTWARCIE DRZWI DO 
WINDY TO IUŻ WIĘKSZY' PROBLEM — 
TRZEBA Mil Nit . t ild IWł i I , 
LorKFICK KII ALL OUAlKl '■ U L 
TRC1 ' N ■ WYTRYCH Mlf.nfTY. En 

ni Lc ru MkII znalazłem dt> 
PIEROPOU KOMU. 1 ,RS ILŚLI DOBRZE PA¬ 
MP w., tu w X u cum Po otwarciu 

DK7W W Y 5T 1 Rt IEXHAi DOL 

I KUZWALlt Ib LIN EGO ROBOTA. W S/AL 
KA< II . .11.Yf II 

Wek i CoMAąT Almob MkII 
Z.HROIĘ DUŻO LEPSZĄ OD ZWYKŁEGO CA. 
A POD NIEKTÓRYMI WZGLĘDAMI PRZE- 
WYŹS7A1ĄCĄ BBOTHERHOOD ArMCIR. 

_........ 

Dzięki za uzupełnienie, a przy oka¬ 
zji czy ktoś wie gdzie w F2 można 
spotkać jakąś fajną d ziewczynę? 

DZI1.K1 W\,M ZACZĄ1 I M < » 

Kupiłem sobi ;• CZYTAM. A tam 

CYTAT Z „NEMEte", MYŚLĘ SOBIE — FA1NA 
SPRAWA, Alt PRZEĆ,EŻ BUI_>l IMUI Bt \: 

., TO MI AŁ . . IYSIA 

TAL, To DWÓCH PNI.. 

OWA KS (Żl I EM ',ll/GNĄLEM PO NĄ- 
.YĘPNĄITD.. '• KTCll I)S llNfJi WPADl MI 
W i TOMIK POEZI1 H ELuyLTi M I 


I ZACZĄŁIM NAWKT CR.Ac W , | W OWI¬ 
LI . Mimo, 2t insiEM 

YM JAK PRZE TAI I M RAW im TBKJ1 

l Biblii z „ApeJ 

Biblię i prz& a. i U • M CAŁĄ, 

Co ś c iarjr 

List uległ skróceniu, ale inaczej 
mógł się me zmieścić, a porusza 
ważną sprawę. Jest niezliczona ma¬ 
sa książek, które warto przeczytać 
i bardzo nas cieszy, gdy uda nam się 
zachęcić kogokolwiek do sięgnięcia 
po choćby jedną z nich. Wszystko 
wskazuje, że twoi nauczyciele się 
mylą — nie jestes jeszcze stracony 

lYiSTANO WtLEM JECHAĆ NA STADION, 
ARY KUPIĆ KUMPLOWI PREZENT NA MU 

kolaiki. Wraz ze mną poieluaut 

DWÓCH KUMPLI MEDEN ULA TOWARZY¬ 
STWA - RU NIF MIAŁ KASTL C.DY PRZE¬ 
SZLIŚMY rót KORONY, TEN KUMPEL BEZ 
KASY ZNIKNĄŁ GDZIEŚ NA IO MJN. ]AK 
WRÓCII MIAŁ PRZY SOBIE CZTERY GRY. 

Pytam gościa skąd ro ma, przeci eż me 

MIAŁ ANI GROSZA. OkAZALO SIĘ. ŻE 
WSZYSTKIE ZAKOSU.. GDY SCHODZILIŚMY 
Z KORONY MIAŁ OIŻ OKOŁO IO GIER, ]AK 
IO IBST. ŻF IA MUSZĘ WYDAĆ NA ORYGI¬ 
NALNA GRĘ PONAD 100 ZL, A TAKI IEDEN 
IOIF 

rępstw uu i i i ■ 

COS. CO ON UKRADŁ JNNHI OSOBIE:' 

....Denie.l^J- 

Danielu, dla niektórych pojęcia ho¬ 
nor czy uczciwość to puste hasła, 
zaś kradzież jest sposobem robienia 
zakupów. Niestety złodzieje ci 
ups, przepraszam najmocniej — ro¬ 
biący zakupy inaczej — nawyki takie 
wynoszą z domu, gdzie rodzice nie 
mają czasu ochoty ani co gorsza 
umiejętności niezbędnych do wy¬ 
chowania potomstwa. To, czy coś 
ukradniesz, czy kupisz za ciężko 
uzbierane pieniądze, jest tylko i wy¬ 
łącznie kwestią twojego sumienia. 
Okradzenie złodzieja nie różni się ni¬ 
czym od okradzenia uczciwego oby¬ 
watela. Liczy się nasz czyn — kra¬ 
dzież, a nie status osoby, którą okra¬ 
damy. 


Kącik krótkich opfowifd?. 


Mateusz Żurowski - dzięki za wy 
TRWAŁOŚĆ l PRZEBIEGŁOŚĆ W PISANIU L|- 
.i 'ETW Ziemia to Błękitna i 
ia), Wirus — itn arti kv{. r 

I POMYLENIE poięć, ale ta gazeta cala 

1 KS 1 LAKA- NA WSZE1K! WYPADEK jESZCSS 
RAZ POZDRAWIAM’,' TWOI EGO KU/Y y A 

Rob'a. Zdesperowany 12-sio latek - 


nie trap się. Strzyga i GbzeohhwarO 

— WIELKIE DZIĘKI ZA UST t WSPANLALĄ 

WALENTYNKĘ, lESTESC.IF. BOMBOWI. 
IY l R Wit U KO WSI ■ , . , 

CHWALIĆ, CZY GANIĆ LEN POSTĘPEK, ALB 
ZAWSZE TO MELO WIEDZIEĆ. ŻG NASZE AR¬ 
TYKUŁY Maią dobre notowania u NA¬ 
UCZYCIELI. Tkała ir .ab — sorry, lisi się 
NIE ZMIEŚCIŁ, ALE HIPOTEZA, ŻE GNIAZD¬ 
KA IL-LLIUN1 CZN t IO STATKI LTO IEST 
NAD WYRAZ CIEKAWA, A GDY SIĘ DOISKZE 

z v -1 wowić wptełsT non rażai v. a, 
Mil iiai GadziNski Gwiezdna 
ESKADRA' HYLA ŻAŁOSNA, POMYS1 IFSZ 
CZE NIE W YŚ WT BCHTANY, ALE TEŻ 1IIŻ NIL 
PIERWSZEl MŁODOŚCI, CO DO IPEOUMSII 

— NALEŻY ODRÓŻNIAĆ IEI 1 EOKEtYCZNE 
ZAŁOŻENIA. OD PRAKTYKI, KTÓRA CZA¬ 
SEM BARDZO IF WYPACZA. 

I NA KONIEC lAK TO It 1. M A MY W ZWY 
cżAiu ręczne życzeń i tozdsuwifń. 
DZIŚ POZDRAWIAMY 

i Pt .'li ■ i. SI 
KII , 

phistA, Borysa i Ankę, 'ISKSHGON- 
2Ai, Fawla Prokopowicza, Gcjuatha. 
Ayalę, Andrzua Sęka, Ićai 
Rok r Pt IN 

Michała WaSnilwskiłgo, Piotra Fó- 
ŁUBINSKIEGO, ADAMA JlAl.jrA ITOTRA 

,Awhuka(DNV Gaiewskiego - kotek 

IEST ŚLICZNY, DZIĘKI ShBASITANA Z RZE¬ 
SZOWA, Marcina Witkowskif<;o — 

DZIĘKI ZA FAJNY RYSUNEK ADRJyNA 
Dziwi ul. Pio. ka i. Tarnowa. Maki 
na Kcka p, Kckłapa, Michała B 
ni W ioi , Ra 

LA PrASZY NSK IhCiCĘ Ch KISSA, MARCINA 
Podsiadło z Sosnowca, Piecha, Kjśla, 
Hu DY M \ M MUL, P ,\1 ki; Ri ni A\. 

( V , . I ■: u Ą 1 ; |$ VIIk PSP U W Czi 
Stochowie, Mateusza CMątcotU Ża¬ 
ki u) r OOCZ, Mr-Zdiu, MaX 
■>7S, ORA? ANI II. 1 YBE 
nn, a z Li riiu SióDMEi i Pio 
Iunioka, Szatana. Polaka i calu 
L.O nr i w Gol. niuwie i mii 

lir GsRUBA jtyuai .o Lightem ciraz 
YUNA. IF-GO ELA MaĆK 

Bartka Czaikę, I. W 
KA, Dominika Żelaznego, Mariusza 
Iurka Wszystkim życzymy końskiego 
ZDROWIA. rOTRZEBNŁGO ŻEBY SPOKOJNIE 
KOROWAĆ 

Na pytami dlaczego dziś bilo 
o dupach — odpowiadam Idzie wio¬ 
sna, W DRZEWACH ZĄCZYNAJĄ S7MICILI 
PŁYNĄĆ SOKI A W LUDZIACH KPLW 
I HORMONY 51Ę G0TU1Ą- WSZYSTKIM 
JEDNO TYLKO W GLOWII Dl \i:ZŁGO 
WIĘC W SKRZYNCE KONTAKTOWEI 
MIAŁOBY RYĆ INACZEÓ 















B LR C H V 




OLE UCHO 


Creatńe s ? und 

Blaster I jlfPl 

*ft A ^l«HQl W5ełlrB,f4 Vc*xne| ^Help| V^VB 

K.ejia n„ RhythrMnw fl SB Lrze 1 E*pe. £& PliyCcntei jf Weve SU*fc> £ Socndotf » 


Misiek 



Sercem karły jcslEMl 10K 1 (lin), jedft z ■hocniejszyrh procesorów, 
rn jakich kiccKkulwick budowano karty muz\rzne. f)proe| próbkowania 
z maksymalna częstotliwości;! 48 kllz i inttych elementów standardowych 
dla prot esora karty muzycznej. KMI I OK I potrafi dodawać w czasie rze¬ 
czywistymi szereg elektów do olirahi mego sygiiatii takich jak; celto, flan- 
ger. autnłwah Bstoriioii, pogłos i chorus. 

Karla Sound Blaster l.iye 1 wykorzystuje złącze PCI v. 2.1. Oferuje 
(id-glosową polifonię (sprzętowo) lub 2;i6-gtosową (softwarel. Zgodna 
jest z standardem Em irnninental \mlio i Direct Sound. emuluje SB 16 dla 
programów' działających w D( )S. Wykorzystuje także technologię 
SonndFont do przechowywania banków próbek brzmień 
w pamięci komputera (maksymalnie 32 MB santjtli). 

Nowoseip w stosunku do WE 64 jesL obsługa 
wejse i wyjść cyfrowych standardu 3PD1E wyjść 
illa 4 głośników' dźwięku przestrzennego oraz 
wejść i wyjść u< standardzie MIDI 

Lista parametrów, efektów i funkcji jakimi 
poszczycić się może Sonnd Blaster Live! 
jest długa. 'Znajdziecie j;| na Reset CD. 
wraz z próbkami jakości brzmienia karty 
i—dl,i porównania modułu brzmienio- 
uegu Sound Canyas firmy Roland. Zamiast 
czytać o dźwięku, lepiej go posłushać. 


jak to wygląda z bliska 


Już na pierwszy rzut oka widać, że nie mamy do czynienia ze zwykłą 
karą dźwiękowa. Karta-matka okupuje slot PCI. zaś mała płytkę (tzw. kar- 
tę-eórkę). zawierająca zestaw złącz, które nie zmieścili się na kar- 
eie-matee. dokręcamy u< wolnym wycięciu obudowy karla jest estetycz¬ 
nie i dokładnie wy konana, więc nie sprawia żadnych problemów przy mon¬ 
tażu w' komputerze 


kablografia — czyli co można 
do tego podłączyć 

SB Lite 1 oferuje chyba najwięl możliwy do zaoferowania zestaw 
gniazd, umożliwiający podłączenie smugu uittjdteil. Opnńcz dwóch wyjść 
stereo na wzmacniacz analogowy, umożliw tający eh podłączenie zestawu 4 
głośników, gniazda mikrofonu. pełnego wyjścia/wejscia MIDI (w zesLawie 
są kabelki umożliwiające bezpośrednie podłączenie urządzeń standardu 
MIDI), karta oferuje wejścia i wyjścia cyfrowa* w stan¬ 
dardzie SPDIK umożliwiając! mi. hezpuśred- 
nie lyfrowe podłączenie napędu CD- 
ROM, wyposażonego w takie wyj¬ 
ście magnetofonu DńT lub 
domowego zestawu audio 

oprogra¬ 
mowanie 
— bez te¬ 
go nie za¬ 
działa 

Wraz z dinerami 
instaluje się oprogra¬ 
mowanie pozwalające 
w pełni wykorzystać 
możliwości karty. Jedną 
z ciekawszych funkcji jakimi 
software dysponuje, jest doda¬ 
wanie efektów dźwięku trójwy¬ 
miarowego do gier oraz do '•wgnalu 
miksowanego z różnych źródet. nj>. CD- 
ROM. Warto na własne uszy przekonać się jak mo¬ 
że brzmiei muzyka w pomieszczeniach o różnej akustyce. Właśnie doda¬ 
wanie efektów' specjalnych, takich jak pogłos czy chorus do istniejącego sy¬ 
gnału dźwiękowego jest tym. co SB Lice! potrafi robić wcale nieźle i może 
stanowić o jej atrakcyjności. Jednak aby prawidłowo wykorzystać te moż¬ 
liwości, trzeba zapewnie odpowiednią bazę odstucliu. czyli bardzo dobre 
głośniki Dołączone oprogramowanie w kilkunastu efektownych demon¬ 
stracjach umożliwia przetestowanie efektów dźwięku przestrzennego ofe¬ 
rowanego przez karfc 

Oprócz oprogramowania czysto demonstracyjnego, kupujący kartę SB 
Uye! otrzymuj! edytor muzyczny Steinberg Cubasis AV (inoeno okrojona 
wersja stawnego Cubase). programy do obrobki wavóu j tworzenia muzy¬ 
ki Sonie Foundry Sound Fnrge XP 4.0 1 Misinan Technologies \lixman Stu¬ 
dio oraz grę LNREAL niewąt|)livvy przebój if)!)8 roku. Wiele osób ucieszy 
z pewnością jnullimedialny samouczek gitarowy" luli wirtualna jiajiu- 
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gt-Uiuiugnirlii. która urn się rozjioznawać wydawane pr/oz nas głosem 
luli / pomocą klawi,itury polecenia, lakir. jak: .potykaj trochę" „uruchom 
program Word" alho .zaniknij system" 

etwlronmental audio (EAX) 

— a cóż to za cudo 

Rinna (rentowe wypusażyta SR Liw 1 u ni iwy interfejs dźwięku prze- 
slrzimnegn. nazwam właśnie Kiwironmeiilal Audio, a rozszerzający moż¬ 
liwości DircJiSnimd ii)' > firmy Microsoft. Klękły uzyskane przy wykot zy- 
slmin tępo systemu nio(. i u kini/ać daleko poza samo |)ozycjonowanit 
dźwięku w iirzestiżeni wokal użytkownika, liy dostarczyć mu w czasie rzc- 
ezywislym akusPczny model .aoduuiska Obejmują bowiem także ciekły 
specjalne, takie jak popia echo czy elekt zanurzenia w wodzie, które za¬ 
sadni! za zwiększaj;! realizm doznali słuchacza. Ciąjaz więcej gier i imigra¬ 
ntów wykorzystuje technologię EAX (i zyskuje tym na atrakcyjności). 

głośniki 

— czyli coś do słuchania 


1'iikł oiistnpi dźwięku iirzeslrzermepo wymusza na użytkowniku zaslo- 
sownnit'4 głośników odpowiednio: dwoeli przed słuchaczom i dwot li za 
jepo plecami. Krhitiwe jako najhiirdzicj odpowiedni zestaw ptosnikou' do 
wspot|)raey / karlą SR l,i 1 potej swo| jirodukl: zestaw ptosuikow Cam- 
liridpe SoimdWoiks, skldająey • / subwoolera oraz 4 satelitarnych pto- 
sniknw wysokolonowM li Z( .law len zalecany jest również jako podstawo¬ 
wy /., staw plosiiikow do kina domowego opartego na zestawie DVD firmy 
(uvali\e 


value 

— czyli co obcięto (z pełnej wersji) 

Karla SR l,i\ i w- lęjiiije na rynku w dwoi li wersjach, wersji pełnej 
i vuluc, Wersja \<i!ir-. |iozliawinna dodatkowej płytki zawierającej wyjścia 
i wejścia MIDI oraz wejsi la i wyjścia cylrowepo sygnału SRD1E jest o po¬ 
nad połowi lmsza od wersji pejnej Kie istnieje możliwość późniejszepo 
(Itikttpifaiia i podłączenia lei płytki gdyż właściwa karla pozliawfana jest 
zl;|(7,a. do kloirpo jiodlpi zana ji t za inimoc;) przewodu taśmowego kar¬ 
la córt i Do wersji 'lluo proiiutunt dostarcza również znacznie mniej 
oprogramowania ogranie/, ijąe |i praktycznie do zestawu niezbędnych 
sterowników U uproszczonym wydaniu SR l,i\e! styki po/bawuone s.j po¬ 
złoty. co leorelu /nie może sic odbić na jakości dźwięku. W praktyce roż- 
tiir.a nie jest słyszalni?. 

Komu, komu? 

karla d/w lęków i Kreali* ■ Soiniil Rlaster l.KC wraz z zestawem glo- 
saikow („nnluidpi SmimlWorks kosztuje ponad ! 100 /.I, nie będzie to 
wici standardowe wyjio ażtińie komputerów. Komu zaś można polecić 
ji | zakup'' 

Może to l)vi wspaniale zestaw dla muzyka amatora, ale tylko tępo 
który w korzy stuje / ujKidolianitim „plastikowe," brzmienia rodem z sta¬ 
rych syntezatorów. Techno tak: tiousi tuk. Jeśli ktoś jednak myśli 
poważnie o tworzeniu lub choćby tylko odsłuchiwana utworów •rocko¬ 
wych luli ymftmieziiytii w slaudardzii KM. niech liczy się z konieczno¬ 
ścią d»kii|>u\ unia nowych sampli te. które nabywamy wraz z karlą, 
nie pies ( z,) iii ha prze udny m bogactwem liarw W porów naniu do AW K 
(i i dajt zanważyi znaczący skok jakości lirzmien. zarówno syntety¬ 
zowany! li przez katl ■. jak i tych penerowanych „softwarown". Dla mu¬ 
zyka tworzącego tradycyjną muzykę jednak w dalszym ciągu lepszym 
wyjściem jest używamr modułu tyjiu Souiul Ramus. 
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Najlepszym odbiorcą lego sprzętu w wersji jiehioj będzie zasólmy w go¬ 
tówkę gracz komputerowy i city ba w lasmr dla takiego odbiotey karla ta zo¬ 
stała stworzona Zarówno szybko powiększająca się liezlia gier zgodnych 
ze standardem EW, jak i predefiniowanie ustawień dla starszych gier nic 
olislugująeyeli dźwięku przestrzennego w tym slnndnnlzie sprawia, że po¬ 
mimo możliwości zastosowania lej karty do amatorskiego tworzenia muzy¬ 
ki SR Live! najlepiej sprnwtlza się w grach. Zakup wersji \alue. Itiorąe pod 
uwagę oferowaną jakość brzmienia w stosunku do ceny. polecić można 
każdemu kto lubi slitelme swojego komputera. 




podsumowanie 
— czyli plusy I minusy 

plusy: 

wspaniaty zostaw (SB Llve! + głośniki Cambridge SoundWorks) 
dla gracza. Nie ma nie tak wciągającego jak nocna zabawa w II iH- 
Life czy l nreul. kiedy styehać wszelkie nawet najsubtelniejsze od¬ 
głosy świata gry 

- możliwość „podrasowania" słuchanej muzyki przez dodanie eleklow 
s|ieejalnyeli: 

możliwość lirz|>nsredriirgo podłączenia sprzętu MIDI. Do karty dołą¬ 
czono odpowiednie kablu przejściowe: 

- możliwość liezposredniego podlą(7,enia urządzeń cyfrowych w stan¬ 
dardzie SPDIF (na|jędy CD-KUM DVD. magnetofon DAT): 

- bogaty zestaw oprogramowania dołączanego do karty 

minusy: 

wysoka cena 

iiiomożnośi ustawienia iuhweofura w/ jioliliżu monitora, gdyż znajdu¬ 
jący się w nim zasilacz głośników powoduje że staje się on „widoczny" na 
monitorze; 

dosi duże obciążenie procesora < zęść operacji na dźwięku wyko¬ 
nywana jest softu arowo: 

- konieczność wyboru: głośniki silni słuchawki — nie ma możliwości 
podłączenia obu urządzeń naraz 

-zbył duża utrata dynamiki dźwięku na wejsriu linc-in: 

drażniący panel „centrum dowodzenia" SB Livr!, opuszczający się 
z górnej krawędzi ekranu: 

fatalna dezinslalacja — usunięcie programów dołączanych do karty 
może sjiowodować konieczność reinstalacji syslenui Windows. Sii 
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GIEŁDA 


Witam [o przerwie ..i fieldzie wielkich 
zim ni me ma ak i nie w zystkn jmsLatn po sta- 
•vi iii /,di /alu trnszkr [iftinięć- reszta bardzo 
pow li lani |c. Wyjątek shinowi klasit zny Cele 
mu. ktorrgo eenn w niedługim «/ <B je powinna 
wzrastać t raz ze zmniejszaniem jego produkcji 
pracz In: <ki na rasa wersji Socket, 370. działa 
jącej na specjalnych płytach z chipsetem 7,X. h.a 
razie ta wersja jest trudna do nabycia, ho i ptyl 
do niej jak na lekarstwo V\ necie widziałem 
uljei ie przcjśuifiwki Soekej 370 SlotI. ale 

kiedy to trali do Polski trudno powiedzieć (po¬ 
winno razem płytami Miila). Z pozostałych 
ciekawosl I zauważyłem kierownice z fon , 
feedhackiem za iOO/ł. podwójne wiatraki do 
Gderano. głośniki Greatice (suhwoołor -t sa¬ 
telity) za 450zt i oetnowe myszy Logiteoha Pilot 
Plus w renie d.izl Pudelków i wn-ja L«rti pry 
zoili kosztuje,od I lOzł wzwyż i różni ię jedynie 
kolorem nadrukow-uiiego lupo. pudelkiem, tu 
;Lrnk( u i przejeiówkt) PS poi-l szeregowy 
Jednym słowem — świetna okazja 


Monitor i| 

Mil 1 b" MicroScan łP 

780zł 

AD1 17“ Micntsean 5(71’ 

I07zl 

Daewoo 14“ CMC 43IX 

52()zt 

Daewoo 15“ CMC 5183 

080zl 

Daewoo 15“ CMC 150DR 

790zl 

Hyundai 14 14S 

52()zt 

Hyundai I5C+ 

OOOzt 

Hyundai 111^7700 

1140zt 

Phili|isl4“ I04B 

550zt 

Philips 15“ I05S 

730zt 

Philips 17“ 107S 

I300zl 

Samsung 15“ 51 OS 

OOOzt 

Samsung 15“ 51 OB 

880zł 

Samsung 17“ 71 OS 

1250zt 

Samsung 700P Plus 

I800zł 

Sony 15“ CPd-lOOES 

I070zł 

Sony 15“CPD 100GST 

1400zt 

PraView 15“ P\ 504 

OlOzł 

PniYfcw 17“ Pk-770 

1 OOOzt 

Belineti 15’ 4- suhwoofer 

850zl 

0 b u d o ui i| 

Mmi lower 

80zt 

Midi rower 

IOOzt 

Midi tower ATX 

IfiOzt 

Midi lower Enlight 

280zt 

Vision III (wygląda świetnie) 

310zt 

GU-RUMij 

inłra 30x 

195zl 

łnfra 40x 

295zt 

\SUS 34x 

230zt 

ASl IS 40x 

200zt 

Samsung 32x 

I80zt 

Toshiba 36x 

220zl 


DUD 


Hitachi 5\ 

535zt 

•Pioneer 4\ 

520zl 

Samsung 4\ 

5()0zt 

Encore 5x (napęd + dekoder) 

I020zt 

STB dekoder 

500zt 

Płijtij głóujn 

e 

FIC MVP3 lOOMIIz 

300zt 

Fit MVP3 IDOM lir. \T\ 

330/t 

l , ;P()X MVP3 lOOMIIz 

3 Idzi 

P e n t i u m 2 

\B1T BX0 ATX 

OOOzt 

ABIT BI 10 ATX 

500zl 

ASHS P2B ATK 

OOOzt 

ASUS P2B-F \TX 

02()zt 

EP()\VI\B\ ATX 

300zl 

■ PIC V LA BX 

SOOzi 

Procesory 

PeniiuinMMX 233 

430zt 

IDT Winchip 200 

IOOzt 

IDT Wincltip SDNow! 240 

270zt 

KO-2 300 

325zt 

K6-2 350 

420zl 

Pentium2 333 

890zt 

Pentium2 350 

I020zt 

Penlium2 400 

1070zt 

Celeron 3(1)A 

280zt 

Celeron 333 

350zt 

Celeron 300 

370zt 

Celeron 3,33BOX Socket 370 

400zt 

r n m 

32MB SDRAM PC 100 

I80zt 

04MB SDRAM PC 100 

300zt 

128MRSDRAM PC 100 

700zt 

Dyski tuiarde 

2,5GB Caviar 

470zt 

3.2CB Cavi;ir 

SOOzt 

4,3GB Caviar 

550zl 

5,1 GB Caviar 

580zl 

6.4GB Gaviar 

050zt 

8.4GB Caviar 

720zt 

i 0GB Caviar 

890zt 

[3GB Gaviar 

1120zt 

0,5GB Seagate 5400rpm 

070zt 

6.5GB Seagate 7200rpm 

850zt 

Hartij grafiki 

Ri u a 128 

ELSA 

280zl 

noname AGP 

1707.1 


R i u a TUT 

ittmame TNT 

52(1/4 

ASUS 

500zl 

Grealive 

EifiOzt 

STB 

500zl 

Diamond 

noozi 

Win.Ma\ 

530zt 

Banshee 

Magieworks 

430zt 

ASUS 

480zt 

Monster Eusion 

570zt 

Intel 1740 Jaton 8MB 

I80zt 

S3Savage \corp 

280zt 

S3Virge GX2 4MB 

lOOzi 

Malmu Millenium G200 8MI> 

400zl 

Rkcelerato 

r M 

Diamond Monster 31) 2 8MB 

175/1 

Diamond Monster 3D 2 12MB 

4!)0zl 

Greatiie Voodoo2 12MB 

530/1 

Kartij dźuiiękouje 

SB 10 

IOOzt 

SB04 

lOazt 

SB i 28 

195żt 

SB UVK! 

OHOzI 

SB UVE! Value 

270zl 

\timaha X0 

7>zl 

m o d e m ij 

Acurp 33000 

]50zt 

Acor)! 50400 

I80zt 

ZollrU 33000Voice 

150zt 

Zoili i\ 56400Voice 

I90zl 

ZOOM 50400 zewu 

420zt 

ZOOM 50400 wewn 

380zl 

USRobotios 50400 wewn. Voice 

430zt 

HSRohotios 50400 zewu. Yoice 

500zl 


USRobntics 56400 zewu. Message 620zl 
cem z dnia 060IM I 

Wszystkie reny to tzw. reny giełdowe — za¬ 
zwyczaj (choć nie zawsze!) nieco niższe od tych 
jakie spotkamy w sklepie. Czysto w cenę wliczo 
uy jest rachunek, czasem jednak przy- zakupie 
z rachunkiem cena wzrasta. Trzdia pytać. Ceny 
Ut podane to ceny średnie, co oznacza, że 
z pewnością traficie na sprzęt tańszy i droższy. 
Pamiętajcie, że można się targować. 'i 
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renumerata 


Od listopada RESET i RESET CO wydawane 
są jako 1 pozycja pod nazwą RESET CD. 
(do pisma RESET^dołączamy CD) 

Wszyscy, którzy prenumerują RESET + 
RESET ĆD, otrzymują od nas gratis do¬ 
datkową prenumeratę. 


listopada, otrzymasz w prenumeracie 
1 dodatkowy RESET (grudniowy ‘98); do 
grudnia, stycznia, lutego, — otrzymasz 
i w prenumeracie 1 dodatkowy RESET ĆD; 
do marca, kwietnia, maja, czerwca, — 
otrzymasz w prenumeracie dwa dodatkowe 
egzemplarze nowego RESET CD; 
do lipca i dalej — otrzymasz 3 dodat¬ 
kowe, kolejne egzemplarze RESET CD. 


Res t 


Prenumerata półroczna .26 zł 

Prenumerata roczna .50 zł 


. 9 .90 zł 

.25 zł (zniżka 15*) 
.45 zł (zniżka 25*) 
.77 zł (zniżka 35*) 


i wydanie: . .9.90 zł 

|I*A X ■■li 3 wydania: .25 zł (zniżka 

I !■ II 6 wydań: . .45 zł (zniżka 

12 wydań: .77 zł (zniżka 

pismo Res twraz z CD 

Zamówienia na prenumeratę kolejnego nu¬ 
meru przyjmujemy do 15 dnia poprzedniego 
miesiąca. Jeśli chcesz zaprenumerować numer 
kwietniowy. Twoje zamówienie musi dotrzeć 
do nas do 15 marca, jeśli dotrze po tym 
terminie, dostaniesz prenumeratę od maja. 

eśli chcesz mieć pewność, że Twoje zamó¬ 
wienie dotrze do nas w terminie, potwier¬ 
dzenie zapłaty wyślij do nas faksem: 






(ozzy 

Kupon prenumeraty należy wypełnić druko¬ 
wanymi literami. 

Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialności za 
kutkl wynikłe z błędnego bądź nieczytelne¬ 
go wypełnienia kuponu przez zamawiającego. 


ppellMi— rata przez Internet 


Prenumeratę 

r 

RfiSCt CD możesz 


amówić wysyłając 


swoje zgłoszenie 

Imię 1 nazwisko 

pocztą elektroniczną 

Dokładny adres 

na adres: 

Czas trwania prenumeraty 

praramer@met. cum, pł 

(3, ć lub 12 miesięcy) 

Od którego numeru 

rozpoczynasz prenumeratę 


O zawartości PŁYT)CD czyta] na str 6-7. 


Cena prenumeraty: _ 

Prenumerata na 3 miesiące - 30 zł 
Prenumerata na 6 miesięcy — 59 zł 
Prenumerata na 12 miesięcy — 119zł 

dpowiednią kwotę pieniędzy za prenumeratę 
iścisz listonoszowi, gdy otrzymasz pierwszy 
amówiony egzemplarz (przesyłka za pobraniem). 

szt przesyłki pokrywa redakcja, 
helakcja nie pokrywa jednorazowych kosztów 
pobi la, k wynoszą zł. 



Zamawiam następujące numery Reset I Zamawiam następujące numery Reset Zamawiam następuiące numery Reset Zamawiam następujące numery Reset 

wcenie2.50zł/egz.,ResetCDwcenie7zł/egz. w cenie 2.50 zt /egz.,Reset CD w cenie 7 zt /egz. w cenie 2.50 zl/egz.,Reset CD w cenie 7 zł/egz. w cenie 2.50 zł/egz,,Reset CD w cenie 7 zł/egz. 





















































































































na rachunek H na rachunek jl na rachunek I na rachunek 

ZPR SA ZPR SA ZPR SA ZPR SA 

PBK lll/o Warszawa PBK lll/o Warszawa PBK lll/o Warszawa PBK lll/o Warszawa 

11101024-978660-2720-5-57 11101024-978660-2720-5-57 11101024-978660-2720-5-57 11101024-978660-2720-5-57 



= 3 


relumerata 


Imapy apehlwilia 


Uwaga! W komplecie ze styczniowym, 
Resetem (RESET oraz RESET CD nr 1/99) 

okulary 3D. 


= 3 



.^Ozł/egz. 



N "I H 

rj 1 ] $> 7 



^ 2/9'/ 


= 3 


Na tylnej stronie kuponu 
prenumeraty zaznacz, 
które numery zamawiasz. 

Archiwalne numery możesz 
również zamówló wysyłając 
do nas obstalunek pocztą 
elektroniczną na adres: 


PPSRHIi8P@rtS8t.G8 


Res t 


2.50 zł/egz. 




Res t9) 7 zł/egz, 


Odpowiednią kwotę pieniędzy za prenumeratę uiścisz 
listonoszowi, otrzymując zaitówione egzemplarze 
(przesyłka za pobraniem) . 

Koszt przesyłki redakcja. Ftedakcja nie t*jywa 

kosztów pobrania, które Jednorazowe 5.5 zł. 


Wszelkie informacje o prenumeracie uzyskasz telefonując pod numer: 


( 0 - 22 ) 020 00 01 


• -■all: pl••■■■•l•@r•s•t. cia.pl 








































































Adaś z Raj(ch)u 

pokazuje część trzecią i ostatnią 

Johnyi Glassman i The Bestor 


J ohny z wypiekami i twarzy, jakkolwiek to rozumieć, czytai i oglą¬ 
da! dalej. Byt tym rdzi podekscytowany; ze z przecieków redak¬ 
cyjnych. jakkolwiek to rozumieć, wiedział, ze to ostatni odcinek 
Bohaterowie stali na ulicy i na przeciwko siebie Patrzyli sobie głęboko 
w oczy Pierwszy w rolę w ciskowego wszedł The Bestor i rzeki 
- Jestem dowódcą zwidu 

- Nie rozumiem* — odparł Glassman wchodząc jako drugi w rolę woj¬ 
skowego. 

- Yo soy comendante de espanto 

- Reconocmnento Dice se Yo soy comendante de reconocimtento 
- No. soy yo ąuien es comendante de reeonocimiento 
Si, usted tlene razon 

No, es usted ąuien tlene razon — dlce se de reeonocimiento.** 
Zgadzam się z Tbbą 
- Ja się ze sobą nie zgadzam 
- Chyba się z tym nie zgadzasz 
-Właśnie o tym mówię. 

Z przebiegu rozmowy można było wnioskować, że bohaterowie wła¬ 
śnie o tym mówili, tylko me wiedzieli o czym. Mimo to. Tiulu* nabierał 
tempa 

- Zdaje się, ze powinniśmy mówić szybciej. 

Obawiam się, ze nie mam nic wlętei do powiedzenia, choćby szybciej 
— stwierdził The Bestor 

W tym momencie zapadło milczenie, któro obaj postanowił epożylko- 
wać na wyciągnięcie wniosków. Wyciągając wniosek, Glassman powie¬ 
dział. 



Mieliśmyodegr rotę wojskowy b. a pewnej chwili pi i na 
ty To chyba pewna im konsekwencj 
- Zgadzam się z panem, komend ncie 
Da|my już temu spokój 

Swięn'.’ 


-Może by święty. Skat :il z i iii .I.ij mGlassman i;> j steśThe 
Best' 'lktteg mewie. al« wszys nas się śmieją, widząc jak meu 
jęt i< pn k r«zi dcamy farsę w groteskę 

M atem propozycję Skoro nikt l-c■ nie wk.Łwt efimy la¬ 

li- czas rolami. JabędęGlassmanem. a ty The rioiurorn. I- <»lwi ai jh iro- 
chęszkla— 'Wszeo ime*7>l<w. k ty natrosz paro płyt , z robisz. mo¬ 
że zapon i o odwra i a tonów i 1 1 iem. 

Ztapropo; c|a cme m 

Następnego < nia co e r i UJ* i i Glassmane n i Tlie Pcsinrom roze¬ 
słano listy o. zieli d Cii.in i okiadnym i pisem Okarżono ich 
o krt z t>' . auim am praw aktorskie 
h ponow ode ma hi ^ _dźcle sobą! 


* znaczy tyle co- 
Yo - a i imendanU 1 dc esjianto. 

Ib no. lic odo. 

•* znaczy ni mniej ni wię -ej. tylko 
Jestem dowódcą zwidu 
Zwiadu Mówi się- jestem dowódcą zwludu 
Nie. U) ja jestem dowódcą zwiadu 
- Tak ma iwn rację 

Nic. lo p iii ma rację mówi się zwiadu 
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Lak Siwak (P0TF2) 


Ś Pn obeirzemu „Gwiezdnych Wojen". dzieciaki w caiei Ameryce 
marzyty tylko o jednym bawić się figurkami i pojazdami z filmu 
Tymczasem sklepy świecity pustkami Przyczyna była prozaiczna fir¬ 
ma Kenner (subdywizia wielkiego koncernu zabawkarskiego Hasbro) 
nie zdązyta zrobić wszystkiego na czas Prasa nie szczędziła fabry¬ 
kantom krytycznych artykułów Trzeba było coś zrobić — cokolwiek. 

Tylko co zrobić, kiedy w magazynach pusto 9 Na Gwiazdkę 1977 Ken¬ 
ner rozpoczął sprzedaż pustych pudelek Były one połączeniem ma- 
ilayu oraz kuponu na cztery figurki z filmu które firma obiecała raże¬ 
ni i lipcem 1978 roku Histona ta me byłaby warta odnotowania, gdy- 
en niewielki kawałek tekturki rozpoczął |edną z największych manii 
wego merchandismgu 

978 Kenner rozesłał obiecane wcześniej figurki i zaczął sprzedawać 
nerwszą serię, znaną iako STAR WARS Pierwotny asortyment składał 
rek, kilku pojazdów i tzw playsetów Z czasem asortyment figurek roz- 
21. Dziś najwięcei emocji wzbudza figurka przedstawiająca małego Ja- 
'szej, krótkie) serii, pelerynka Jawy wykonana była z plastiku a potem 
le z tkaniny Skąd emocje? Ano stąd że Jawa z plastikową pelerynką 
nszonym opakowaniu jest dziś wart. bagatela, 3000 dolarów, podczas 
g uj n gv tekstylny następca — juz tylko 200 

k (POTF>) Na długo przed premierą „Imperium Kontratakuje* pojawiła się figurka-za- 

powiedź. Był nią niespecjalnie wtedy znany Boba Ffett, którego „sceniczny* de¬ 
biut nastąpił w telewizyjnym show „Star Wars Holiday Special". Nastał wresz¬ 
cie ma) 1980 roku: premiera kolejny sukces i czas na kolejną porcję zabawek Tym razem Kenner 
wyprodukował około 50 figurek i na¬ 
stępne 50 akcesoriów Najdroższą fi¬ 
gurką z te) serii jest dziś Han Solo w „zonbuon" MMctamaaati laorat ]nt Ma tmm, o kttrych trata pa- 
z „małą głową* (wanac ja) za 200$, tan*. Ha Obrać ffertd itp o to w t nt i otwarte. Te •aptaomana ta tato trust** 

a wśród zabawek Cloud City playset do Mohirta, alt rdmaz leli waraac Jan o MMe itytan. Gdy mujstan sta na 
za 365$. Mar a na Qnnt ita tt i (wg. sardedi motor dMC róuWeź o .matowania, 

W roku 1983 Kenner został pod- taf^OBOty rtó*czy i. wmuo ne uawr a mim wartniti dom*. Figurkę 

dany ciężkiej próbie wytrzymałości. * tai w HaMjaa tmtamstu aUreatam* adaaao Mn (mtrM hDiefe- 

Wszystkie materiały: blistery. pudel- ^ ***•>•-"*> 

kofeMkRM Mn tvv. Win i rr uifl rttM iMPflto ftaursk. wmuuflBOB z czana 

ka, druki promocyjne-zostały wy- 

produkowane ze... złym tytułem.^ g|«d trać irfsrmacye, co Me Mt warto? Napreicud Joat zairzaC do *md. a- 
A wszystko to za sprawą Geor tornot Jaat wapwutrm irOdio* adonron dla MatalnaerOw. Newty rootadzt 
ge'a Lucasa, który postanowił, .a tle tu ■ nyidMu oka. Kalecie rmaeiy* aonaasze niecą, aartentcwać tle a ce¬ 
nowy film zamiast „Revenge Of The noiM wyndouetwojaian za inny. ta apachtoej ?upm dytkuty)nej połowią no 

Jedi‘, będzie nazywał się „Ret f Marnot ottawta dłbmw w kMry u » im n n u n ąi ne OStrnacłanil, Prawnu- 

The Jedi*. Wśród kolekcjonerów a a- « *■■■» tiy po prosto płottaja o m m ajce . Mo trzeba nawot wspottaac 

terialy z błędnym tytułem nai > h- ' 1,1,011 *"*•«** połtaeeonyel ■ catoto flgurkon Star Wart. Na 

miast stały się towarem spod znaku *ta** e tą Wda Maatapudu trtatuiao* tybo o toMspintwaaa zata- 

„absolutnie-muszę-to-mieć“. R> ■* net. Zmdora tp.ro 

. OMrwd • aomdcOct a ttaźe urjtooiwł prtca-goide (camta) dla dzlealatak 

premierze filmu Kenner robił zabaw- ^ . |1|[||u r 

ki, a fam zakupy, az z czasem i«pu- 


'Kenoer ,r I 

..ass Mi 

mały wielki JAWA 


lamość trylogii za¬ 
częta trochę przygasać.W1985 Kenner postano¬ 
wił ją nieco ożywić i wypuścił niewielką serię opa¬ 
trzoną tytułem THE POWER OF THE FURCE oraz 
dwie mlmsene oparte na kreskówkach 
„Droids* i „Ewoks". A potem nastała 
a pa- długa, dziewięcioletnia (!) cisza 
bta- Blisko 4 lata temu Kenner odezwał 
Jo M ię znowu Powodem ponownego załn- 
resowama „gwiezdnoiyojennymi* po- 
p ** s^ciami było rozpoczęcie prac na Spe- 

nll *‘ cjalną Wersją Trylogu Pierwsze figurki 

^ z odnowionej serii THE POWER OF THE 

^ FORCE (przez fanów zwanej POTF2) 

iw- trt> lednakkoszmarne.Wszyscyglów- 

•sPji ni haterowle (nie wyłączając Lei) wy- 

, co- glą 1 jak kulturyści, a podobieństwa 

»sia t r nie umieli odnaleźć nawet osob- 

iom<- nicy o darzeni nadmierne wybuialą 

ta* wyobraźnią. Fam entuzjastycznie przy- 

*■ Na jęli fakt ożywienia serii, ale od razu 

* mocno skrytykowali producenta za te 


Star Wars OrdMantell 
www.starwars pnv pl 
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centa, a .Darth Vader ze zdepowalnym hełmem" za nailepszą zabawkę w roku 1998 
Dzięki na)nowszej serii, kolekcionerów przybiło jak dżdżownic po deszczu W Stanach są 
tch dosłownie tysiące (zal mi dzieci, które na próżno szukają swoich ulubionych bohate¬ 
rów na półkach 1bys'R’Us czy Targetu) Powód te) nagłe) popularności jest prosty Do¬ 
tąd zbieranie figurek z poprzednich serii, ze względu na ogromne koszta, było niemal 
niemożliwe Aby skompletować kolekcję z lat 1977-1985, trzeba by było wydać około 
350 000$ (słownie trzysta pięćdziesiąt tysięcy dolarów) 111 Całkiem nowa seria była 
doskonałym pretekstem (również dla mnie), by rozpocząć zabawę w kolekcjonerstwo 
Seria THE POWER OF THE FORCE wkroczyła nieśmiało i na nasz rynek Nie¬ 
śmiało, bo nie było tego wiele — europejski asortyment jest tylko niewielkim frag¬ 
mentem amerykańskiego Na nieszczęście, w 1995 roku ja¬ 
ko pierwsze na nasze półki trafiły figurki .kulturystów", do- — — — 
piero z czasem zaczęły się poiawiać nowsze, znacznie 
lepiej wykonane postaci Mimo iz cały czas kontynuowana. 

seria POTF2 zeszła 

- dziś na boczny tor. 

Teraz naiwiększy 
nacisk został poto- 
zony na figurki 
z Epizodu I .The 
\ Phantom Menace" 

Kolekcionerzy 
“ \ X J mieszkający w USA 

V) ^ * polerują juz w domowym zaciszu dwie za- 

bawki z najnowszej serii Są to mistrz Jedi 
Mace Windu, sprzedawany jako specialna 
\ oferta typu mail-in oraz mimpojazd STĄP 

z figurką Battle Droida HAS¬ 
BRO Poland zapowiedziało, ze 
i u nas ta doskonała zabawka 
będzie dostępna przed premie¬ 
rą filmu (mam nadzieję, ze teraz 
gdy czytacie ten artykuł, Droid 
stoi juz grzecznie na półkach skle¬ 
powych) Główny asortyment bę¬ 
dzie dostępny w Ameryce w maiu, 
a u nas — miejmy nadzieię — 
około września, czyli daty kinowe] 
premiery Epizodu I w Polsce 
W porównaniu z poprzednimi 
amerykański asoryment będzie gi¬ 
gantyczny. Tylko na 1999 rok Has¬ 
bro zapowiedziało około 60 figu¬ 
rek, me mówiąc o poiazdach 
playsetach czy akcesoriach takich 
lak blastery. miecze świetlne ltp. Słowem, będzie w czym wybierać 
Wielu z was, po premierze .The Phantom 
Menace", na pewno uda się do najbliż- Ł . 
szego „zabawkowego" z zamiarem 
zakupu ulubionego czarnego cha- 
rakteru lub któregoś z poczciwych 
Jedi Przestrzegam jeśli przynie- £ 
siecie swój tup do domu, usiądziecie 
i popatrzycie na opakowanie, a po¬ 
tem — zamiast zachłannie je roze- * - , 
rwać — z namaszczemem postawi¬ 
cie na półkę, oznaczać to będzie ^ <« 
tylko jedno. Jesteście straceni ’ m j 

To już me będzie zwykła zabaw- '. 

ka, tylko opatrzony' numerem 1 

egzemplarz wasze] kolekcji * ił] 

Dbajcie o niego * Z\SStTF il 


„potwory". Spece z Hasbn 
naipierw tłumaczyli się, że ta¬ 
kie są wymogi rynku, ale 
w końcu sami stwierdzili, 

Iż to me był dobry' po¬ 
mysł i zaczęty się zmia¬ 
ny W ten oto sposób 
narodziła się najlepiej 
sprzedaiąca się seria zabawel 
w Stanach Zjednoczonych Oc 
tego czasu Kenner nieprze¬ 
rwanie produkuje zabawki 
Star Wars Asortyment 
POTF2 jest o wiele większy 
niż poprzednie Do tej pory 
wyprodukowano ponad 200 
figurek 1 mnóstwo akceso¬ 
riów. Ciekawostką są małe 
„sub-sene" Shadows Of The 
Empire oraz Expanded 
Unwerse, w których spor- 
tretowano książkowych, 
growych 1 komiksowych 
bohaterów, takich jak 
Książę Xizor, Mara Jadę, 
Admirał Thrawn czy Kyle 
Katam 

W ostatnich latach Kenner 
postawił na poszukiwania 
W ich efekcie powstały niezli¬ 
czone ilości odmian zesta¬ 
wów oraz dziesiątki pomy- 


Mace Windu Jedna 
z pierwszych zabawek 
z Epizodu I na świecie 


i awni 

Spacetrooper z sub-seni 
E> nded Unwerse 


słów na zabawki i dodatki do fi¬ 
gurek Najlepszymi przykładami 
są poiazdy wzorowane na szki¬ 
cach do filmu elektroniczne fi¬ 
gurki czy opakowania, 
które po roziozemu 
służą jako playset Kre¬ 
atywność Kennera zo¬ 
stała doceniona, 
W magazynie TOY FARĘ sena POTF 2 juz drugi raz z rzędu została uznana 
za najlepszą limę figurek, koncern Hasbro (Kenner) za najlepszego produ- 


Typowy blister dla sem The Power 
OfTheFbrce (II) 
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K rawiec to inaczej złodziej kieszonkowy, a |ego materiałem 
ty jesteś — a właściwie, to bywasz Wystarczy, ze zmęczo¬ 
ny', zdenerwowany albo przygnębiony siądziesz do tram- 
waiu lub staniesz w kolejce na poczcie, a juz wypatrzy cię 
bystre oko drapieżnika Będziesz materiałem do skroiema, 
lelemem do upolowania Złodziej jest jak hiena- wypatrzę 
łatwej zdobyczy Poluie zazwyczai w stadzie, dobrze się 
maskuie i me zna co to litość. 

Stado 


Kieszonkowiec działający w pojedynkę jest rzadkim zjawiskiem Zawo¬ 
dowi „krawcy* twierdzą, ze samotnik to osobnik meudaczny. amator z któ¬ 
rym nikt nte chce pracować. Jak głosi legenda, może zdarzyć się tez wir¬ 
tuoz działający samopas, bo w pełnej konspiracji. Jest to jednak o tyle ma¬ 
ło prawdopodobne, że wśród samouków i złodziei wyszkolonych wyłącznie 
przez krewnych lub znajomych nte spotyka się wysokiej klasy specjalistów. 
W tym fachu zaczynać trzeba wcześnie i stale się doskonalić Kto zaś po¬ 
bierał naukę albo sprzedawał fanty (skradzione przedmioty), ten nie może 
liczyć na anonimowość No i, jak mówi złodziejskie porzekadło, wpaść każ¬ 
dy kiedyś musi A wtedy żegnaj, słodkie incognito. 

Spec wysokiej klasy działa zatem w duecie z „tycerem" (tycować=za- 
slamać), a złodziei o średnich umiejętnościach — w grupie trzy-cztero- 
osobowej Główną zaletą duetu jest sprawność działania i korzystny po¬ 
dział zysków Jeśli tycer jest zawodowcem, to ma połowę udziału w docho¬ 
dach, a mimo to nigdy na brak angaży me narzeka Jeśli jest zwykłym 
szaraczklem. dostaie 25% Jaka jest różnica między mmi 9 Zawodowiec 
określa odpowiedni teren działania, wyszukuje, ocenia i wskazuje ofiarę 
szefowi, zasłania akt kradzieży i odbiera fanty Po robocie zapewnia swe¬ 
mu pryncypatowi nocleg, alkohol oraz towarzystwo do łóżka (bywa. że oso¬ 
biście, zwłaszcza jeśli ^est młodą kobietą) i załatwia inne zlecone mu spra 
wy, za dodatkowym wynagrodzeniem oczywiście Jest psem golić -1 n 
i asystentem prezesa w jednej osobie Nie umie tylko kraść, bo nie ma <k 
tego predyspozycji psychicznych. 

.Zwyczajny* tycer ogranicza się do pomocy w samym akcie krad/.ii /> 
zresztą czasem jest to tylko element jego szkolenia Jeśli tycerów j. 
trzech, to tworzą om tzw. „ścianę*, która zawiera wolne miejsce, M ■■ 
przez me przejść złodziej, ale nigdy ofiara Tu obiawia się zaleta większej 
grupy niskie ryzyko wpadki Krawiec, nawet złapany z nożycami (to taki 
układ palców do kradzieży) w cudzej kieszeni, zazwyczaj zdoła salwować 
stę ucieczką 1 szukaj wiatru w polu każdy członek zespołu nie dość, ze 
musi wyglądać absolutnie przeciętnie, to jeszcze powinien przebierać się 
kilka razy dziennie 


Polowanie 


Hiena ma maskujące cętki, a złodziej — strój roboczy. Ubranie i fryzu- 
rę określa na ogół teren działania Stosownie do mieisca i towarzystwa 
zmieniać się będzie również zachowanie kieszonkowców, co świadczy 
o ich aktorskich talentach i zmyśle obserwacji. Złodzieje na co dzień wy¬ 
korzystują w praktyce proste prawo psychologii ludzie o podobnei po¬ 
wierzchowności łatwiej wzbudzają nasze zaufame 
Kieszonkowcy dosłownie obmacuią ludzi wzijpkiem. Liczy się zachowa¬ 
nie i wygląd ofiary. Zbyt elegancko ubrany młody człowiek zazwyczai ma 
puste kieszenie, osoby czujne i opanowane trudno jest zaś podeiść Za¬ 
możny a zarazem niechlujny wygląd przygnębiona lub rozmarzona mina 
albo wyraźne oznaki napięcia nerwowego (ile będziemy leszcze stać pod 
tymi światłami), wreszcie brak reakcji na otoczenie — oto sygnały, których 
wypatruje złodziej My myślimy, „co tez teraz porabia Marynia", a wokół 
nas tworzy stę sztuczny tłok Ba chwili jest |uz co praw da luźno, ale za¬ 
miast portfela w kieszeni czuiemy tylko pustkę w głowie i potworne uczu- 


ł 1 


cie obrzydzenia do siebie, do świata i do wszystkich 
ludzi A hieny śmieją się „Ale miał ponurą minę, he- 
hehe Pewnie pokłócił się z dziewczyną, hehehe 
No. to teraz me ma nawet na kwiatki, hehehe 
Mozę skoczy z okna? Hehe-hehe-hehe- 
hee Złodziei „frajera" traktuje me jak 
człowieka, tylko jak przedmiot 1 me ma 
wobec mego absolutnie żadnych ludz¬ 
kich uczuć Gdyby |e miał, to me 
byłby złodziejem, dobrodzieju 
Arystokrata w złodziejskiej 
profesji potrafi niepostrze¬ 
żenie pozbawić swą ofia¬ 
rę me tylko portfela, 
ale nawet zegarka 
lub . pierścionka. 

Służą mu do te¬ 
go — tu cie- 
kawostka 
natury 
tech- 












i# znej — spec)alne druciki, ukryte pomiędzy sil¬ 
ny I sprawnymi palcami Gdzie on się tego na- 
Ano, zapewne od jakiegoś przedwoienne- 
wca 

neza 

o 

• 'ij.r da taka „Historia żółtej ciżemki" napo- 
Izlejsklej gildii, ale skąd do nas przywę- 
UttwaJ /-.sady owego cechu. |eden święty Anto¬ 
ni, pat n. todziei, raczy wiedzieć Być może z ita- 
I i ro do Polski przybywali stamtąd 
czy złotnicy, to i jaki rzezimieszek o za- 
organlzatorskich mógł się trafić A nawet 
i pedagogicznych, choć o tym to juz całkiem mato 
wiemy Z pewnością bylwdzle ... tnasto" iec ■ a. 
Neapolu złodziejski 1 i.inrajjt. wy¬ 

kładano na mm kra bJfc# •t? r P Jl 





i r 4ri, doty 
i »żstzych V: 



I % 


2 ' tl : zego a i t , 
t • szyci i a/|oti h tego typu w Buda- 
ni 1 1 g |■ e’» ancji. WII Rzphtei 

j /dob$ sto - w i .e wykształcenie — 
»> ii’ - akowie, Lwowie i Wilnie. Najle- 
s*k lwowska i wileńska. 
i ką • bsydiowali (podołłho) rniej- 
J pas' , którym zjfezato na pozyskiwaniu 
1 1 , pcwiedpim wyszkoleniu kooperantów Nauka 
irwatei d .ta, obejmowała teonę i praktykę 
Ćwi lenia odbywały się na kompletnie ubranych 
1 ^mieszczonych na ruchomej podstawie maneki¬ 
nach Kuklę obwieszano dzwoneczkami o różnej 
czułości, zastąpionymi następnie przez czujniki 
elektryczne Błąd studenta obwieszczany byt sygna¬ 
łem akustycznym Na egzammie dyplomowym nie miało 
prawa rozlec się najmmejsze nawet „dzyń" 

W Wilnie używano dzwonka elektrycznego Uruchamiał go 
profesor — „Stary", zwany również „Tata". Program szkoły obej¬ 
mował wyłącznie przyspieszony kurs praktyki dla zaawansowanych 
Adept musiał wypatrzyć, gdzie manekin trzyma cenne drobiazgi, a na¬ 
stępnie go od nich uwolnić „Thta" obserwował pokaz, drynda! gdy adept 
działał zbyt mało finezyjnie, a następnie analizował błędy i demonstrował 
poprawną technikę Pb kilku tygodniach takich ćwiczeń, kursant otrzymy¬ 
wał przydział do grupy wykwalifikowanych złodziei i w niej zdobywa! dal¬ 
sze umiejętności—oceny 1 wyboru ofiary (juz żywej) oraz mylenia jej czuj¬ 
ności Udział ze skradzionych w ramach nauki pieniędzy należał do ucznia, 
przedmioty trafiały do „Taty" iako czesne Na koniec — jakżeby inaczej — 
odbywał się egzamin Absolwenci obu tych renomowanych uczelm, a wielu 
z nich szkolono od 6 roku życia, wchodzili w dorosłość iako dyplomowani 
mistrzowie, członkowie cechu — złodziejskie) elity. 


Zawodowiec mi . fea] —le . a-.. ■ clwawZ..! ini. .- r 

ną opinię. Nic drifBfK. g 1 em> uff i an. l r«N e 

codzleń wy .'opi„\>^rr7\ i >'«i . p tai /zn , 
kryteriów fachów ... ^... M; obee.w równi" • . .. 

„sjniano, a w nied. du i:n*s !a j. t innej ■ ątym, wraz z ■ 
ną. Ma?o k o wiadztai, o nteKtórlflttię (poc Łdzącą z rodzi I 
onfcoi 'i czy lub |pP brali ro ice, kiedy byt | 1 
• ; podeji ■ • ■ i^ttt s$kr żą Jeśli na fcelffla 

kieszonkow' a i sąsiedaźjff nuli kr o patrzyć—-zmieni ' oJ. i- % 
sc. omieszkania. • iw. j j» eci mogły nie wiedzieć, czym na 
pra vinidm t" i- zieje woleli wykształcić swoie potom¬ 
stwo na le rzy ■' ■ > floMb KJ < eh nie robił z tym żadnych problemów, 
gdyż werbunek o u. <*' •'>• tnych talentów odbywał się nieustająco 

Dintojra P. y wyo ; £ipgl>* C 

a »• • • a aaaa « • ... • • ■••• 

Przestępcy podlegali zwyczajowemu, niepisanemu prawu Najważniej¬ 
szymi przykazaniami dekalogu przestępczego byty. „me będziesz współ¬ 
pracował z kapusiem", „uczciwie podzielisz się zyskiem z kradzieży" i „nie 
wydasz wspólników" Obyczai nakładał również obowiązek pomocy rodzi¬ 
nom kolegów odbywających karę więzienia, pomocy kolegom po odbyciu 
kary (do fundowania sanatorium wiączni 1 i zabraniał uwodzenia ich żon 
lub kochanek Kto łamał zasady podlega! karze unit-rzm | przez dintoj¬ 
rę, czyli sąd złodziejski 

Proces przed dintojrą miał dwa etapy W pierw szyji. skład 3-4 mężów 
zaufania rozpoznawał zgłoszoną sprawę Jeśli uznano, że zarzuty mogą 
b- . asadne, dwóch członków składu zawiadamiało pozwanego o miejscu 
i czasie stawiennictwa na rozprawę. Drugie zebranie (w składzie 10-15 
sędziów) otwiera! wybór przewodniczącego Następnie odbywało się 
przedstąwieme zarzutów, przesłuchanie świadków i obrona oskarżonego 
(jeśli się me stawił, proces odbywał się w trybie zaocznym) Przewodniczą¬ 
cy proponowl karę, którą poddawano demokratycznemu glosowaniu, 
W ależności od wagi przewinienia, mogła to być grzywna, zmniejszenie 
udziału w lupach, ogłoszenie nieuczciwości wobec kolegów, wyłączenie 
z zawodu na pewien czas, odseparowanie od środowiska (ewentualnie po¬ 
łączone z poniżaniem przy spotkaniu) pobicie, pobicie z użyciem noża, wy¬ 
danie policji wraz z dowodem popełnienia przestępstwa, wreszcie — wo¬ 
bec niepoprawnych „recydywistów" — wydawany wyłącznie zaocznie, 
wyrok śmierci W razie meslusznego oskarżenia lub medowiedzema winy, 
oskarżony'wymierza! dowolną (poza wyrokiem śmierci i odseparowania od 
środowiska) karę swemu oskarżycielowi 
Wszystko to działało nad wyraz sprawnie, az przyszła II Wojna Świato¬ 
wa (nawiasem mówiąc, środowisko przestępcze oddało wiele zasług struk¬ 
turom Polski Podziemnej) Niemcy przetrzebili zawodowców, rozstrzeliwu- 
jąc tch lub wysyłając do obozów koncentracyjnych me to |ednak zniszczy¬ 
ło półświatek „cechowy" Po woime, nieograniczone mozhwośd szybkiego 
wzbogacenia się na szabrze i ordynarnym bandytyzmie sprawiły, że za 
przestępstwo wzięły' się z powodzeniem rzesze amatorów bez najmniejsze¬ 
go przygotowania Ich dewiza brzmiała „rób na chama" I tak już zostało 
Skończyły się podziały rewirów, zasady straciły ważność, dintojra zaprze¬ 
stała działalności Środowisko złodziejskie rozpadło się i rozproszyło. 

W efekcie, dziś Juz me wstąpisz do cechu — mozesz co naiwyzej przy¬ 
łączyć się do gangu Do tego wystarczy zwykła brutalność, pożądane jest 
posłuszeństwo, a nie samodzielność myślenia, nie ma tez potrzeby uczyć 
się jakichkolwiek umiejętności Zresztą, gdzie szukać nauczyciela Fine¬ 
zyjne kradzieże 9 Zapomnij Urodziłeś się o kilkadziesiąt lat za późno 
Chcesz do gildii — kup sobie grę komputerową 
Zainteresowanym tematyką artykułu polecam książki Witolda Świity 
i Zbigniewa Bozyczko 
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DON Yanooss 


Bńrdz.o w i i ■ rictn oku Uui 

i 1 ' iż.iia kipi ■ u. Łufmi i iriiiwu- 

l«i p; -Ki. W' '■ |i;iru bandziorów 
uli dnie kil> i z i ' 1 

v, ( ] skJ‘-|)ik m " rw mi, i poliuja jiń nn- 

i ich .rmI i albo inr i 'I nu <nni 

im miano maile - /inni nr dokują i 

nai«ń inejf inu-Lei upić ml 

filmach ilii fcnliid ,ili i toWlo- 
i konku-tniej Thm pow ilu i tam 

ihilii i ■■ jpj kor-ur nie 

nil i ; Killlf ,, |c| 17 . ts 1.1 
11. <>ii Mach nawiali pokujnych. Tj*ni 
iNHlnic I (Izie, lii. beilai 

hnlmriii piniuęil/i kmil\ ntaln.i Italia i pań- 
inn rm Moi i Śród usną 

Bytoiji ona • la. w klorei kr/ 1 zujo? inte- 
ibintania nujrńśniil li kultur. u.l hli- 
4 o\\ .. liodnicli pu europcj kie i ab isko 
l\ wn I h, 1 • oliiu 'rudii' W 
okupoM iii ma hm t«'ii y ok'utuyffii panami. 
Dla i cmii wn li lokalne 

i.ijm i/ki.m, n.i i >lii oi lirom nnkikoi 
i zbrojni oporpi/ Iw non ’ boi jna 

niew part flncl kab ul Iwit il« 

dnialtmin. crloiikowii i oi jiiii&ji'}; ukryWSli 
aie w gjunłi h kton pokrywała 1 

'p 1 ' V id .u., ' pochodzi od urSbsU-po 
okr ■ u uci' kiniei i i imi jrjifianktf - 
llicl pn alrjw I ‘ku 1 1 |r ailiz.o kld- 
olicjiiioc l.i d lniom i tlą 
z ,ii stawiała si iliie oi bronę włtusnoft i i żyi u Sy 
c li|<:/ kuiv pi d natluiyrianii obi i wkul; ■ 

SAMI SWOI 

Z hi ii'ill j kto Ul .lid lik raiło , lid 
pi idei B ly nimi uufanii 
dziuni lii: trądy ie iiannlo’ Mafia 
chroniła In wiiko’ 1 idau itiii wolna i 


ki u w boi udu i c lu żii w zamian za 
absolut! b 1 sku ina lojalnosi i podpo¬ 
rządkowanie sti. idom .rudziny". Waib 
mi moiolnymi obowiązującymi każdego j“j 
i zlonk„, bib spimni iliwo ilionoi Obowi 
...itao.. lada słusznej zem j\\ dznm 
krzywdy Ojci ie 
ihrzi-.tni rodzin dliali 
1 uow 
i,.córki" ani ourzidi 
izm I \kiiiti litr ’ 
mywała sic 
każdt 

I bjrta na ry Ie 
ul. rżymy rai r-iń-iori 
ile dziel i czy w dm v po 
zmarłych ziomk cli. 

Ws/istkirti id\ 
zawarł • byty w niepi¬ 
sanym kudeł hono¬ 
rowym, zwanym 
Omeita. Byt on tiicpod- 
wa żalną więtnśrlą, 
dii-n pna jednak |t 
nic dla rodowi rh li|i zyki 
Taki an trw il do loku 18bi i. kiedy to rr."f ą- 
pilo ziediioczcnic Wioch Mafia nahi u char<in- 
utu przestąpi zi-ąo. zbliż.., charakterom 
do i amon. i ijnej oi mizarji przi epc?' 
dzi lajai '1 od IRriiw ipołuinaSyiytl Spo 
nultu i.i mahii \c\li)skic| ala rjideta 
nu i niepn on ..opieka i mordei 
Również tta ziomka Razem z pieni mi 
ol 1 mu u rod. woieli" skonała Omertfi 
Dziś .(Miiiiumii a“ opłata swymi wpływ imi 
it" Wiochy Początkiem kom i mafii ideowej 
było i brani' 1 dni®' ojcOw dirzestnych ii i 
naj ? urząd finsi y na Sycylii pr^'po- 
mm ..-.•anlaiMafia' t>ni‘l pnofi 
lina wlaii jak wiadomo, deprawuje 


Mafio ismakow tli w zmienianiu władzy 
tajnej ria oflijaln; i •hruktury mafijni izeb 
przenikm sic coraz moniii i z państw owi mi Wi 
Włoszech rnz[io v ,„! proce-:, kton 1 S\ miał 
spot! za dobre kilkadzie ,.iqt lat zażerania 
5 pionie pomiądz' pan lwem i pan: u.-rn 
w pa : iwie ‘ Pt. zlo 
to łatwi ojiowr 
rlirzt stni ul iz.ali 
nieźli mi [mliii kami 
i bizne menami <■ opo- 
i :<,tiii icji ztożo- 
uyc.li struktur prz 
siąpczycli tskokin 
podoi)* tirem do in- 
lucji pań: 

W tym samym i i- 
ipus i zola pierw 
korzonki na lądzu 
amerykańskim Camoi- 
ra. Wiosce pan^ienty 
mieli niełatwy -tar' 
m S' " " 

pra rąlku VX kie 
docierały do . fale włoskich imiprantoc od 
stu lat rządzili ■■tanilrlamiczii i Żydzi 
Polic ,a.. i lepsz ■ Dreny i tira okupowane 
były [irzez imi. rantów iiicjsz'rli t tl* 

Cc pozostało ambitnym, zjwuin niidobi c zur- 
panizi .i.inym Włochom/ BI skawicznie pi 
■mali z uiy działani cb amet ńsl. ch 
alióWfi Hiro-nąi sile kac, la ich lojńl- 
ucśc i wic, kmi a t ■ b\lo im u ni 
znały wielonarodowi i pot; zoile tylko brudny ni 
znialempmpidotyclicz tzicldj.i w ( Kica 
r zy Nowym Jorku W pola-żenili z w iwa Sy 
oylijozykornivale f ’ziiośi:. i brutalno., lą. daty im 
po diugioh bojach (lcmiimiji)i i pozycją w pi 
■tępi m poi t iku Popr ■ la mafia o la i a 
pon miała nie'icl pólncpu oryjmiizacja 



marzec mi 




































talii}!} rodaków ilt- jednak lała in m .tła. Dla- 
cjpl przjsjrzyjią-ij jej imei ykaó kim dzii 
mm niwo bli 

DZIEWCZYNY 
DO WZIĘCIA 

W Sanach Zjednoczonych istniały i istnieją 
iln dz. (Iw.; jńwntj caitrą mafii s lij-kicj - 
hic i 'inv Jork Bardziią znana i trochę 
i |i nif mizacja chlc-a ow .ka .Han 
z m niej 1 kupimy, 'lu i un działał Alphour 
(łnpunc hi ląc ujpttm Mira sinym najbliższym 
idac h starym. lijskim w/.on om. 

Pm / ''.kiciu pntężnfij ihicaniw kicj mafii l»> t 
jeden nifiJy liurdclik Dostał po pud npte>, 
kii 190/ pi urn włoski imigrant. Janie „Big 
lim (.oloiimn W sniej nlart Oli » pwr 

pi pól ialck. /.łiici pu łoi i nchni 
nr' dla dunrli amcryl inskich Im sów, Wpro 
\\ad/.aj,|, wieli pr/vwie/ionye|i znicz zm lilią 
szełl r i rnku płatnego ..yksu (np wystrój 
ilomow publicznych , .imafie," prostyiui H k) 
1 liko wiat „■ wt... ■ cieleni 00 procent cliica 
■'tirli burdeli i ro za Jpn idzie, kilku milio¬ 
nów dolarów dziwnee mirjscnn e han 


(hkiij i zet yimiis/.ió na Big Jimie haracz 
■my ląc wiele ('.olosimo poprosił o pomoc 
■ónstrzem i z Nowe :o Jorku, niejakiego lolma 
Tonie i kilkami' ■ cy i zakrw r\vinnych ci ii pc.ź- 
niej Wielki Mi miał już •spokój u Torrio zosl at jc- 
!“* praw.) ręką. Okazał sk /.n-sziazręcznym za- 
...ądeą, klói poniinżyl jt tee dodiody s r efa 

MŁODE WILKI 

W 1910 mku Torrio przyjął nowego rztnwic 
kii od brudnej roboty 10 letnie ;ii.syna 


li jakiego emigranta. Chłopak zrttiny I : zt ziicz 
dcm inia oeroinn. watami .Alikc iim 

i If Z\1 •() I )|W tTl! ił S. Pa 

jKinp. a na i zicV liczni! li lilizn nu i iud h- 
ko zysl d przydomek oian i iliydwaj 
szyhkn sic dogadali. Pn kolejnej klcuni 
kim-, i ^.alosimo tłumaczył, że nic na uniarti 
wchodzie w Inmlirnwniotwi miliony z In 
mow puhliczmc li rnu w' 1 irczii Toino i i .ąin 

ne zdecydowali sj pet idera i en 

im zumiał opór Bi lim /■■• o i winny 

ciasnej kn arent Tomopi/ci i ■ idy nad 
uk liittowamj już n iniz i 1 i I kio su 
na koska sta il iw naprzeciw lufie pl- 
aloleLii (lapimc 

Torrio liyl ambitnym ifpun. Zamaiz ,a mu 
mc ludna w ie|ka. żjednoc pma mafia. Zwolni t 
Ich f mc puls uh. irlandzkich, eticli i in 
nyili pr/.cc-aawil im plan iilwm •niti 
uiTomuo: uch 1 atu tępl.ii ponad riarodn- 

wioi iowy mi podziałami doitMiioiiu jego po 
nn.dn vrn . wy aiii.aio p i rucj rccholal 
Dioii O Banion bre ■; irlandzki ■ ,n, i. naj- 
polyznie] ■ U ry dzial.it u li- ■' (.hu 
Odwiedziło go tt i najlnpi jti ludzi Tm 
Jeden podał mu rpt / u| pi. lianie dwaj pnzn- 


- tali ro/ i Jilili Iowę kilkoma ■ 1 ulami v marz 
Poplamili w yardto 1 nr sniieeh zamarł po 
tym na wielu wielu usl icli. 

Vi 1 OBauiona. Ilymir Weis- poprzy- 
lągl zemstę. Riz mu prawic miało. Torrio 
mocno podziurawione trafi! do ,/piLala Kiedy 
7 uk. v. szedł, zdecydował się prz*i- na 
ganpsl^jl i rew • (miał wicdy juz li) min dola 
rfn u zędno ci). Pnw dział do Capom „To 

w kor tWojp, udcltod W h dhAl 

w wieku 2fi lat ' it sii przy midi 1 najwr 
nrffiiiiizacii prz cpcz.ej w siana* Miał pod 


komendą ponad '< tini uzhrcion li f 
ipi l\vin||wjll u illieziiyeh I 10 icjll i 
dzieli, w jiillTIHu U: mai v. idu nn eh 

polil km policjant ów 1 piv.i hiorci Mo 

doM im pldcik 11 chemii pi un il 
v sw\ cli domach Piililicznycli 
Tal u) sztultow mafia 
w zedzie indziej sdtęniat lal jednak pndohny 
.. maim tu lyfe mit ■ . h . 

dzieje \la(:a|ione Pc uedzni'| in kw 

■ lwi dosoinilym c ■ ni/ ih en liezw 1 li I- 
10 111 leni i Imililounyiu nionlen a Jeyn fjanp 
znany IaI z tłimmncj knniw iiloj<ifiu ipu- 
ac nip h nie 1 uje u 1 rfnwi 1 na pa- 

.du c innych ganja 1 1 li m# il 
okiiitnie Wy naąiil wierno^ li InI 

w ,. y wiihe. podwladuyi h. Pi l/k 
h 1 ądii ni* zcirad/il . 

1 krM i\i li m pticil " ii iiiordiu il .• 
kłuli, nie. innych mir (końców Cluc ; 1 nie 
piny il i li dla okupu 1 1 przem 
tm* :••• 1 ; 1 1 . .d niduji". h n iii pnzw ilfilli 

na 10 hrutalna ameiykańsi 1 »eiz\\yl. 

Z policją f rai ucy kin i iwa ni N :: l> nkiuilo- 
■ 'idiiioiio lim ,:adne‘>o pi .-.ii, -1 do 

ii j ti fii za uchylani' się ijtJplu )| 


i 1 (pamiętacie lalmcir Rriona d<i Pal¬ 
my T 1 mail y\i w lasu 111 tożkii inrnBii 

sclioniwfioy yy wieku 47 lat |xv ■'ająi linią 

du dziś \ „poclatfow j' "• rok aineryk 1 I 
clu uznawany j' 1 lim! nil ■ .leniu 

sprawiedliwo 

ZIEMIA OBIECANA 

,1’rzi dwn pró 

wei le alnc mt 11 ale nikł nie dniał /■■ 
mn nlai powiedział ku \l c pime 
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Imigrantom. .1 w 
gńlmiSiii Włochom 
trudno tiyln pniwfubtii; 
praworządne bizne; 
Jodyną pewni pei .pek- 
tywu bjly działaniu 
oJkiR pi 1 , lilii) pra 
1 iw ni(‘mu 1 kor; 1 , stano 
z iiich skwapliwie 
Jak jut vwi.isiiilisiu> 
sobie v,( z> sni. j. picrj - 
sza bezprawną. tmu- 
(lzfelną i dorlindowa 
dzialalnnsoią wtórh 
imwiw byty pn iviu 


nilizmcj inldlti nurom 
nyrli dochodów pr/«» /apehlone In¬ 

dy z nieilomy^fiii d ,,mi v kolorowi 
i kwitiifft ałuny. w kłory • h .spotkać można łi 

10 znanych polityków 
V\ 1911 rottu umarła 

iMlucalna liniej 1.1 r. i 
mniTci k podziel' oit- 

11 ty pomiędzy'!() maili 
r£crh rodzin. kl/m 
rai , się nic wchodzi, 
sohi z. drop; Mani 
Leni. w kto mii popyt 1 
mafii v Iniclilu la 
Vlr MWilił 1 li io v. -|- 
:h Ic W ZA 1 it W roku 
1920 Osiomnaslrj Po- 
prawki do kiKCJtyllieji 
Sianów Zjeilnorzu- 
nyeli.mflwlj} ej o saka 
zicpmdui ji.dywniu - 
qh traijspnrtu. nkspor- 
tu 1 Imporlu napojów 
nłkuhglnwyrti. V pm 
hihicji ws i moii pnżyyy IjTjdzii tu 
capo ( głowy rodzili; ito agólnokra 

.ndyl iLornizwifOtw \osira (NasMSprrm o 
Bn i.rznip cz.iiis riiłini|d liczba ni... ii- 
nycli ęoizelni tajnych 
harów i Ink na c>i mi 
n li. którymi do 1 SA 
tan vdy wlew » mi¬ 
liony hektolitrów napo 
jow wyskokowych 
Działo lo za 4 
aprobatą zarówno poli¬ 
tyków. ktńi ’v ni- pni i’.-i- 
lili oilmowii solki 
'klanet/ki Whisky. jak 
i zwykłych obywateli. 

Mkoliol byt tuk samo 
wtui lą amcj’) 
kailitkioj kultur jak 
broń. Pomysł wprowa¬ 
dzenia prohibicji hd 


chybiony ju u pod¬ 
staw. Pewien [Hllilicy 
st.i stwiiidzil .Pa¬ 

lie, 17 ,cnie się lie-zpni- 
wia wynika utyli. że 
Amerykanie dicą ro 
liii wiek 1 w ku 

tych jpdiiiK ■ nic 1 
1 lica zabronić'" 

W 1 sii 13 lat pro¬ 
hibicji wlcskii 111 ; 

zdominowały wszyst¬ 
kie inne lisrodnwn&i 
UczywSck lo miej- 
1 dla Pula Piw, i dla 
Irlandńzykón, ali m 
ula nii -i Ni ust ia 
h przewiiiliik 'liii li f. 

ju imputanmSi 1 btihtttN 

nu mediów j 'ko znani dobnio Dziś na ich 
k" 1 - , Ja także propanów * w filinaiii mit 

szlaelrinecu g mg>V- 
olepi nwmii 
pi ekupn i- i si u . u 
praw polityk Mafii 
sporo ,firnu slow il 1 
v, przemysł filmów 
P 11 pralniach i resi.iu- 
rsejuch przywla na 
{itiiiifitwów mitisc do 
kina i poczuli mii pc- 
n.ii 1 do Hiillv\ ul 
i)j w i' dfirai mi 
t żeli dli u u vu| \ 
zeniiiek publiczny 
wycofali su z |u'zpo- 
■ luitai kontrolow 
n domó’ uci !: 
i brudny h akcji. Do¬ 
brym przykładem .no¬ 
wi yiMfii (ni P.iiil Ku 1.1 11,1 1 .apom 

Przystojny fotogeniczny iw 1 elegancki 
mpaiyi zny ...ko sial si • wzoi. ani iihti 
izloezyl 

W roku 1932 M 111 - 
klin Delami Ri cli 

pnwlafeiat 

w k napami 1 
enikiu znic 
nimi KiiliibSeji. tl& 
do ' 1 4 
F . 'z:;.ej Warii) 

<1 . nie w siki 

siany mi 10 pi ity 
Mkoliol pi Mini 
dlny Oklahomie 
Utuli rok »w sumie 
Mrs.sfsipi <>ż do PKit,. 
Nii zmieniło lo jednak 
laklu że na alkoholu 
i 1 cSu juz nu da 


to mhii ho wyiofaftl sii wtedy 

7 pi tępi zakfaikijai dzięki j 

pranej'k ie -alnc inti-r • v. Okit lenie „pra¬ 
nie brudny eh pieni- f?',' tt kmlzu doalowfnc 
czy wykupywali sieci piihliizr.y.li pral¬ 
ni. prat ’ które praeptiKtezali oeromue suną 
w postaci ranhunki.. za yyypifnie np. paltocika 
Tal jaki spodziewali sii rychłego końca gm-z''!- 
iiiczni) Kldor/ulo. 

kluczy po/o lali i . pumy leli o in- 
11 | nilu inej działalno;, h iidzii. Nit 
lu dl i mafii nou . dzififi®, jednak im 17 . 
z yylusduyni sobie rozmachem (gaiuyierzy roż¬ 
ki iii Mki ka n i punktów bukmacher kich 
Cliii •oyy.ka mafia .laczma yyyejji.,, .. mm 

ki az do l.a: \ . 1 Zrohilti Jm dusi c późno (juz 
od tfttl roku ! ni lwi I ilm 1 ilej Mry 1 - 
dzin -iln.ik ilnó uklauA 1 pulilytami po 
parli ml'czn.if'olowk . pozwoliły im.s hko 
prz -ja znaezn.' • wplyytou. 

Mafia lal 40 by la już zupdnii odmienna od 
trąd Mne r- ' kańska kultura zrobiła z tdi 
..rtiffeip ni en z wieloma innym) ąilyrila 
ist« dai -kiem. j k mafio-hurpero Gangj 
jtaii 1 limialniej, 1 nr; ł 
•eiejnineli potaMpbyw ti ,1 metod i 
lite pra itwięst róu ni' w tole miał spól 
DffO z lojalaośł id czy lionorłnn W roku lflf.7 na 
dobre do pi a ItjrzMo wę KBI pod wodz,,( tiiua- 
■ raiepnKdp I Hooyeia 'to był kiniiei ban- 
dynzmu na m.', d 141 dę Do im po- 
ir/jdiriyji- ipokój. 

NIE ZAZNASZ 
SPOKOJU 

zukujniy Dzi „ruktur mafijn a 
silni ; niz z < nmiuntyianydi. 
Rlm< eh r r ów Nad, ,1 pr 1 -kupy mi - 
polilu y nadal dna ludzi- Jednak praw dziw i 
mafia pr* Ja na wj ul ud intei 

Bili trąd iuu h z ad .isi.lpila moc oprom- 
nyeh pienił' I' Intm- ilue i niclcealnt zla- 
• jeden, o irumn' mięiDy iinrodiiwy em 
fiu® 1 Mliii ) a napyiyk 1 . cali 
Hiofloi mu. mafiosi polip kami Oj- 
lei rodu kcnneilycli pr ni izji jedni, 

7 pn , Iniloyy I s\ i. lalkaiien kodrołi 
il\ [o /,eiri\tnik .ilinhnlu 
Pospoliii f mru- rzy z;ij. I sk; handlem n.ir 
i 1 kami, W c , ich prohibicji \merykanif 
mi pro- iii si' o procent 1 przypadku „driips'- 
. było .... ...k.e pojiyt. ljflaiosię t' 1 '’ Ddalo 
Jak mbe i oleum teorii spiski" j.pofity 
ey i)trzyinuj;| uiftiat w 1 . icli uitn my anic 

ni- palno:- oilkoyy 1 finnl vnych komu 

zak ty, ia to zmienić 

Państw .'10 nii mafia' ki ykuie ktoś / otut 
pewni- MiiiTyl min. !.yi mu, 
zsiieiii /danii kisiły wiz.., ■ gu tiirąii podatko- 
Ti7,vb:i pl.fcu „a oelironi,- tt 
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n ikogo m koczę pis; - ,;:eorg, • «xi, - > atóalnym za 
nasz. ■ jest nie r .-l . ija nóz, nie noga wymierza¬ 
jąca kftinia*;, lecz niezbyt ą> znie wy*) .dająca budy¬ 
niowym f e komórek frww h, czyfi mózg. Mózgi ma¬ 
my -zyscy, a f 'nu w- wszyscy zachowujemy się 
taksimo \t •• iutfei nie !■!', :wia chęci pozbawienia 
kogoś żyi ij, zdrowia tub cennych drobiazgów. Jakie więc 
mechanizi leżą u < t-go żetH -1 . znasstająsię 
przest. pcami? 

Z r od modnet statmmi rt i GFN t ze wysilają 
swój ■ n >"’Skopy elekt:- nowe aby odkry. a »' zte uwarunkowania 
prze • L- .-ości. I co si • żuje? Otóż c g - jak gen zbrodni nie 
ma jednak pev. ■ i - t enetyczne uwanmki-wnr ia, że możemy zejść 
z dr : ; woścl. Naj i 'szym z nich je- ■ r - Y odpowiadają¬ 
cy za pó- męską — wędlu.- statystyk. mężczyźni są sprawcami ok. 89% 
czyn * zgodnych . j em Sk już ktoś przyszedł na świat jako 
mężry n.„tozpewi - pojego<>r_ —, grasują <t ny — hor¬ 

mony m- skie. Najbardz- t anym z nich jest - • n 
And - nypozawiel ważnymi funkcjami odpow' u ludzi (tak, 
kobiety mają ich trochę) za poziom agresji. /■■>;■ panowie 
czyli w !' l-cech po swoich zwierzęcych n \ 1 jruti pudach. Np. po¬ 
trzeba -i dania i obrony własnego terytorium którą możemy zaobser¬ 
wować podziale panującym na trybunie stadionów' piłkarskich i po me¬ 
czach dzielnicach .kibicującyct * danej drużynie Androgeny 
odpow i-łają również za poziom odczu - i ego strachu — mężczyźni są 
mniej: wt. J » my także bardziei j atni na nudę. co czasami pro¬ 

wadzi do z owań niezgodnych z praw • — wywohąą one .dreszczyk 
emocji".'fiu: młodocianych przestępc - tłumaczy swój wanie 

stówami .nuć' było", wywołując zgroa u n ch.stat , »■ : obywa¬ 
teli 9 M i - bon ony odpowiadają także u - twarzy: im ich 

stężenie, iMnrzad - j na buźce gości uśmiech r.," wy. tw-. -!') Prze¬ 
stępcy sk ani i > 1 .tkowo brutalne; i estępstwa mają (• m andro- 
genóww źnie nizcl.którzy po :uili lżejsze - .j Potęż¬ 
ną kopalni andr,. są sterydy anaboliczne—strzeżcie - 

cy"! pt*wdiwy j*Jhą androgenów rzypada na okres d uua 

Jest to praw dopodobni- kć z przyc. i elu okrutny ch przestęp po¬ 
pełnianych przez nastola - . które coraz częściej bulweiMńą 0 ( pu¬ 

bliczną. I choć ci miodzi la bezsprzecznie zad -o i na . ■ ■ • - 
(w końcu większość jest w .takie się IfocuaO. to jest szansa le wyro¬ 
sną ze swych zbrodnie.'. • 1 - 

Teraz ,<'WT'Vm l yiln wnętrza głowi. W mej zamknięty ie-.t nasz uśrodti 
dowodzona. Mełedofl |cdoa) ie<ir)i>r<« oarf m- 

ne i Z ł* yi , . nasz z . w ■!: (to tai orzech • 

w którym prz< tn-ńjją pr^-ym; tua>. ukfc»to ftobfczniąjoczyn węcfco- 
mózyjiwie ip«ie3ałuAć po z*mętach. <«łjwwl*ka m.ia zaetricjL) oraz 
pr . i. ■■. - i z j , • ,n, że to - ■ •-<- 

ko zbudowane fest z komórek nerwowy Ji a one punmiraewaką się mię- 
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dzy bą iękl neurotransmiterom (substanciom ch cznyin przenoszą- 
un puls od komórki do komórki). Jeśli komunikacja między tyirn trzema 
'bsz ami szwankuje, zaczynają ślę d ć rzec me ojące. Ki ś ,cz- 
ność między „myśl I “ korą mózgowa emocio “ układem 1 cz- 
nym jest zakłócon 1 to *!osu mogą d \>‘ me konin I ■ ane prze.' r.iium 
emocje Zakłócenia dujealk • I, trodkipsycdocto ne;ich, zy- 
ną mogą też 1 ćzarf ir/.eoia neun !nw. 

Jednym z neu; ransmiterów jesi erotonin 1 (było o nie] idinno 
w związku z Prozakiem ■dpowiade on. za nasze. mocje i popędy a u>- 
że za agresję i unpulsywność Działa amująco i luiwe nasze zai nia¬ 
nia Jeśli jest ]e| w nomie lub trochę więcej, czujer się dobra 1 nie 
w giowach nam chulig kie f sy Pbziom & .1 tomny (u rmtcz' n 
o poiowę niższy niż u ko 1 ■ ) ma z zak ze stężen^nj glukozy w n ćem. 
Jeśli glukozy jest za mato, w dziel. lę noradren. lina ista|emy ■ ti r- 
dziej aktywni, a także drazl i p< < latiń na agresję. Mechanizm m |i st 
bardzo przydatny. Kiedy jesteśmy giodnii poziom gl.ik'*\ spada, nor • l e- 
nalina daje nam „kopa" do działania (U. eba zabić mamuta by nie gM< - 
wać, a to wymaga odpowiedniej Ilo -.1 energii), a że 11 niektórych przyjmu¬ 
je to przesadne rozmiary, to już ino i ,wa. Stąd p' w 11 e wzięto s 1 » 1- 
wledzenie „jak chtop gtodny to it. ‘ 

Poza czynnikami biologicznymi, ist wiu rolę «lgywaji uszkodzehia n 
zgu, zarówno mechaniczne jak i choro ' Charles Mlrian, który w roku 
1966 zabił w ciągu jednego dnia 16 »-Pb, cierpiał na raka mózgu. Choć k 
karze wiedzieli co się z mm dzieje, \ • zbagatellzow i ten fakt. Szc > .■ J- 
nie niebezpieczne są zaburzenia w okolicach tzw ciała mit 6 Jowatego, spra¬ 
wującego kontroię nad zachowaniami agresywnymi uli ęcie dopływu im¬ 
pulsów do tego organu jest w stanie za ć w miej- u - arżującego byka 

Kolejną ciekawą zależnością jest związ ■ iQ z przestępczością Więk¬ 
szość pensjonariuszy' zakładów karnych wrą iu •. o ilorazie inteli¬ 
gencji niższym niż przeciętna. Typowy przestępca me jest więc niesamo¬ 
witym „mózgowcem" plamiącym sw<e przer dające czjt w ponurym za¬ 
mczysku naszpikowanym nowoczesną apara rą, lecz osobą nieco mnie) 
bystrą niż większość ludzi Zbrodnia często n <t.:i się z niemożności rozum¬ 
nej oceny swy ch czynów i z meprzewidywam • utków. Jednak jest grupa 
kryminalistów 1 , która nie spełnia tego kryterium, to psychopaci. Psycho- 
1 ata przeciętnemu człowiekowi kojarzy się z monstrum o dzikim spoirze- 
u z pilą łańcuchową ociekającą krwią 1 wnętrznościami Nic bardziei my¬ 
lącego. Wnikliwe t Jiia psychiatrów', psychologów i neurofizjologów po¬ 
zwoliły wyodrębmć cechy, które charakteryzują osoby psychopatyczne 
Zaliczamy do nich. 

* Pozorny urok 1 gładkość w obejściu, 

* Egocentryzm; 

* Brak poczucia winy i skrupułów; 

* Niedorozwój emocjonalny: 

* Brak empatii; 

* Brak odpowiedziało' ii; 

* Patologiczne kłamstw 0: 

* Podatność na nudę, t< zet stymulacji, 

* Impulsywność, 

* Brak kontroli 

Występują one u psychopatów bez względu na to czy popełnione przez 
nich przestępstwa nacechowane są okrucieństwem 1 przemocą, czy też 
me Najbardziej charakterystyczny jest u tych osób kompletny brak uczuć 
i wyrzutów sumienia Nie mają problemów z odróżnieniem dobra od zla, 
tak jak może to mieć miejsce u przestępców wywodzących się ze środowi¬ 
ska patologicznego, nie ma to jednak dla nich znaczenia. Ponieważ psycho¬ 
paci mają peiną świadomość swoich czynów mogą odpowiadać przed są¬ 
dem I tak jednak żadna forma resocjalizacji me jest wobec nich skutecz¬ 
na Psychopaci stanowią bardzo różnorodną grupę Spotykamy wśród nich 
zarówno osoby defrauduiące zawrotne sumy jak 1 seryjnych morderców 
przebierających się za królika Bugsa. 


Iiai kterystyc | >1 to, ze p hopaci, będąc hardzi podatni na 
n ę, trzebuią i|-r*«dę bardzo siny® bodźców, n'iy. zućstymu 
la ję Za taki stan rzeczy należy' winić niewielkie s* pis neuronów, 
znaj' u e się w p u mózgu 1 zwa tworem siatko U normal¬ 
ny^ pi wych oby* 1 eli; -k I tych ze Honnościami do [ izestępstwtwór 
siało' tyodpowid za próg pobudzenia Różnica d .1- polega na 
tym, ż> odziec, kióiy dla zwykłych ludzi jest wys in zc cy, me jest 
wcale iważalny ;w chopaty Do 1- wylątkow 1 dacia |ak. np 
ws : ni kotka do ito falówkl (najłei j żywego) m podnietę 
mogącą Irochę rozprosz) nudę Dlatego n przestępstwa zazwyczaj 
iazgowo planów ine Jest to swoi j rozrywka Ro raj zwania In¬ 
tel > ■ ualnego To ni - sj.I uka wpaść z ■. i znikowem rui ukraść 
mil >1 d arów Ale t ni (nić się w m l zm być-zaufani nieprze- 
Iać te forsę na jakieślwm . to jest t 

R 1 i ż ciekawej -ci. dszywames.ę inneosobyi pet eme ich ról 
spoi- znych. Niebezpiec. ; ,m przykład m tpsychopa ; ry podawał 
się z 1 rhimrga-orto wdę. Nie muszę chytr' 1 ‘umączyć, jak;- tomiaio skut¬ 
ki dla ,<ac|entów. Trochę ii .cze| ma się sp:.,wa z psychopatycznymi mor- 
derc " i Co zastana« a] , charakter' rują się om niższym iQ niż ci nie 
stosujący brzemocy. 1 svt. -pata może z J ir 1 Taktycznie każ/ <MJ*.któ- 
ra si ie na jego dr : ajczęściej z btahych powodów, może to być np 
nagła potrzeba odziania się w cudzą ku ki Przedmiot m ostać wy¬ 
rzuci** kilka chwil później jako zbędny, ale my przypłacimy życiem, bo 
zabójs*'-' i' dla psychopaty to też błaha spra* a. 

Nawet zbytnio się tym me przejmie. JeSi morderstwa są planowane, to 
zazwy zĄ pełnią jedynie rolę środka a me celu Mozę tak być, gdy psycho¬ 
pata łn? sprawo jak dobra jest policja*. Planuje przestęi- two, aby by¬ 
ło jak konalsze. I to właśnie planowanie jest stymula vm,a czy bę¬ 
dzie to. dnrat zabójstwo czy kradzież, nie stanowi większ 1 "żi *, Mor- 
derst ■ ■ róże być także wynikiem ciekaw A i iiak długie s». j-łiif) lub 
dozna mi przyjemności w kontakcie z czyimiś emocjami (a bezsi z- 
nie sil s. enocje zrodzą się u kogoś, komu powoli wkręca się nóż w zo- 
dót). Ten brak emocji i uczuć powoduje, że są w stanie oszukiwać tykry- 
wacze kłamstw Urządzenia te bazują na po 1 ;arze pewnych reakcji fizjo¬ 
logicznych np zmiany oporu elektrycznego tfflry. Kiedy doznajemy silnych 
emocji (a te po -1 ją podczas mówienia nieprawdy) łatwiej przewodzimy 
prąd 1 pisaczek się w y chylą, a ekspert krzy — kłamstwo 1 U psychopaty 
nic takiego się ni- zieje. On jest izoiow any. 

Tyle o bioiogii. est jeszcze świat, któr\ -.dzialując na -nas tysiącami 
bodźców sprawi 1, e stajemy się tacy. a nie toni Podstawowym mechani¬ 
zmem wywołującym agresję jest frustracia pi rzeb Modelo Aj przykła¬ 
dem jest bohater filmu „Upadek". Zap r.I- e dla całego łańcucha pi - 
mocy by) korek na ulicy Istnieią tez dowody na to, że slogan „to nie pisto¬ 
lety zabijają, 1 ludzie" nie jest tak do końca słuszny. Eksperyment 
polegał na wywo aniu złości w pomieszc ąpiu, gdzie znajdował się pi¬ 
stolet bądź rakieta do badmintona Następnie d .no możliwość odreagowa¬ 
nia napięcia prze wymierzanie wstrząsów ftb trycznych innym ludziom 
Ci, którzy byli w' 0|u z pistoletem, apliko prąd częściej 10 większym 
natężeniu Agresi przemoc mogą być także 5*. utkiem uczenia się postaw 
od otoczenia lub 1 mediów. Najwięcej prze iwo niesie z sobą wojna We¬ 
dług statystyk lic, brutalnych przestępstw rosła po Ii Wojnie Świato- 
wei znacznie ba rdziej w kraiach zaangazow ch w działania zbroine niż 
w niezaangazowanjch 

Dzisiejsza \ w libacja me szczędzi nam kontaktu z przestępstwem 
Dzieci uczą się przez naśladowanie wzorców. Kiedy takim wzorcem stanie 
się Franz Maurer, nietrudno przewidzieć skutek. Gdy uwarunkowania bio¬ 
logiczne zetkną się z pai „ znym środowisk) . zachodzi prawie 1 00 % 
pewność, ze dojdzie do zbrodfi Jednak na - częście taki niepomyślny 
zbieg uwarunkowań me zdarza się zt yi częs Przynajmniej nie w tych do¬ 
mach, w których rodzice rozmawiają z dziećmi 
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A BYWAŁY CZASY. 


kiedy przeciętny człowiek miat te przyjemności za darmo i me robił 
wokół nich zbędne] sensacji W tzw lepszych czasach, wieki temu. prosty¬ 
tucja me tylko miała charytatywny charakter, ale w niektórych kręgach kul 
turowych prostytutka cieszyła się szacunkiem i uważana była za nailepszy 
materiał na przyszłą zonę (spróbujcie powiedzieć w dzisiejszych czasach 
mamie, że chcecie się ożenić z Halinką z Centralnego) 

Badacze dzieiów twierdzą, że zjawisko nierządu występowało na prze¬ 
strzeni ty cieci w trzech formach. Wyróżniają tzw prostytucję gościnną, 
kulturową religijną) i wreszcie legalną, uznawaną przez państwo. Naj¬ 
przyjemniejsze były te dwie pierwsze prepozycie. Dlaczego one? 

Wyobraź sobie mity czytelniku, że idziesz drogą prastarej Chaldel Robi 
się ciemno, pora w am raz by przytulić głowę do poduszki Dochodzisz do 
domostwa Wlaścici chaty jest wniebowzięty, ze wtaśme ty chcesz za¬ 
szczycić go swoim ch amem Z radości, ofiarowuje ci zonę albo córkę, 
żeby noc minęła spokojnie I r ie dręczyły' cię koszmary. Co naiciekawsze, ko¬ 
biety wprost me mody się -oczekać tego wyróżnienia Do dobrego tonu bo¬ 
wiem należało, by po takie] wizycie gość zostawił damie umilającej sen ja¬ 
kiś drobiazg, mm ruszył w dal- drogę Choćby i do najbliższego, nastęjł- 
nego domu 


ży : n edn o n ęzczyzny podobno przychodzi ta- 
I ki zi , w ki rym kusi go właśnie TO Ciekawe, za- 
I k z nr, ascynujące TO pojawia się w wielu filmach. 

I est uśmiechnięte, zadbane i drogie, TO spełnia pra- 
■ M m wie każdą zachciankę i fantazję erotyczną męzczy- 
zny. Towarzyszy ludzkości od jej narodzin Więc dla- 
czego mówię o TYM półsłówkami 7 
Prostytutka metresa, kurtyzana, gejsza, dama do 
towarzystwa, hetera, kokota, utrzymania Język ludzki pełen jest określeń 
na panie, które zarabiają na życie własnym ciałem Powszechnie metolero- 
wane, wzbudzaią od wieków pożądanie panów, którzy gnam jakimś pier¬ 
wotnym Instynktem, często nu zą o skorzystaniu z ich usług 
Prostytucja w Polce nie jestrŁ ana Kobieta, która zechce legalnie upra¬ 
wiać najstarszy zawód świata, może się zarejestrować Otrzymuie wtedy 
►- 1 zkę zdrowia (ciekawe co na to kasa chorych 7 ), obowiązują ją okre¬ 
sowe badania 1 meldowame się na policji Jeżeli spełni te wymogi — może 
przystąpić do pracy A praca, jak praca Ciężka i trzeba swoje odstać, żeby 
zarobić. Naitańsze są „dworcówy", ale nie każdemu odpowiada klimat ubi¬ 
kacji na dworcu PKP Wyzsza kategoria oblega wybrane ulice Ceny dwa ra¬ 
zy wyższe Bogatsi mogą pozwolić sobie na panie rezyduiące w agencjach 
towarzyskich czy popularnych salonach masażu, ale tam znów stawka idzie 
w górę Udziwnienia kosztują jeszcze drożej Ceny do negocjacji. Całym tym 
Interesem, podziałem terenów i zysków kręcą sutenerzy i rajfurki, których 
działalność jest z kolei karalna, ale kto by tam ich ściga! 


Nan cy nazwali tę formę prostytucji nn Utrzymuje się ona 
jeszcz- > ewnych okolicach, na przykład na zn. t n,..‘ f ych terenacn za¬ 
mieszkały!; rzez Jakutów. Niektórzy podróżni^ twierdzą, ze — by nie 
uchybić z«>' ' bezwzględme nakładają mu również na gościa pew¬ 
ne obowląz noc trzęśli się na mrozie Woleli to, niz ciepłą chatę 

a w nie| nlepięśn.i' lytą zonę gospodarza 
Ale, drogi czytelni tu, o w le lepiej zrobisz, j. li wybierzesz się w dal¬ 
szą drogę np do Babilonu, '‘to. dto w mm o zgodnie z którym 
każda urodzona w tym kraju kobu> ni u nzwżyrl i by do wią- 
tyni Mellto (bogini miłości) i oddać się tam jakiemuś obcem 
i to bez względu na stan majątkowy i pochodzenie 1 Ozdabiały głów- I 
cem i czekały cierpliwie na tego, który |e wybierze Mężczyzna rzucał wy¬ 
brance pieniądz i odchodził z mą poza mur świątyni 
Co tam wyrabiano, o tym juz karty historii uparcie milczą Jaioglowl mó¬ 
wią o tak uprawianej prostytucji; prostytucja .kulturowa" lub „religijna". 
Można im uwierzyć Kobiety oddaiąc się mężczyźnie wielbiły boginię miło¬ 
ści lub płodności Taka forma okazywania czci bogom rozpowszechniła się 
w całym świecie starożytnym W Fenicji i na Cyprze kobiety opasywały się 
różnokolorowymi postronkami, oblewały wonnościami i siadały na skraju 
drogi Każdy kto chciał, mógł chwycić za koniec sznura i zaciągnąć swą 
zdobycz pod drzewa, by porozmawiać z mą o nieprzemijających warto¬ 
ściach duchowych Bogini miłości była jednak bardziej zadowolona, kiedy 
męzczyzna zamiast rozmawiać, rozrywa! więzy krępujące kobietę, w celu 
wspólnego z mą dopełnienia rytuału. 












Natomiast starożytna Lidia podchodziła zgoła odmiennie do tego tema¬ 
tu W tym miłym kraiu kobiety były skazane na uprawianie płatne) miłości 
Udyjczycy tylko w przyjemnościach widzieli sens egzystencji Doświadczo¬ 
ne kobiety uprawiające seks z wieloma mężczyznami przyprawiały ich 
o dreszcz emoc|i Sprytne kobietki czerpały' z tego zajęcia niemałe zyski, 
a zarobione pieniądze - 1 . Tylko wtedy mogły wyjść za 

mąz. gdy zarabiają iłem zebrały koniec sumę na posag. W przeciw¬ 
nym razie mc z ta. Jak mówią źródła historyczne me cierpiały raczej na 
staropanieńst ■ O wyrafinowaniu mieszkańców Lidii przekonali się Per¬ 
sowie Cl ratp S cmtliwi, choć gburowaci panowie, po podboju wesołej 
krainy ta 1 smakowali w przyjemnościach prostytucji, że imprezy 
przez nii h orjinlzowan do dziś cieszą się sławą w całym świecie 



.ma kiedyś swuilmier \ wszystko przez kapłanów egipskich Cidu- 
i u> wymyślili -urn kobiety lekkich obyczajów cieszą się takim po- 
wod’ p niem u ni' y n, to czemu by na tym nie zarobić 7 Podczas organi¬ 
zm eh na 1 ć i obrzędów, wprowadzili om tzw. wtajemmczeme 
Tfen kto chciał |e lągną musiał zapłacić Po wielu rytuałach, między in¬ 
nymi umar* i wstrzemięźliwości seksualnej, wtajemnicza y mógł 

zjednoc~ 1 z bugmią per procura, posiadając jej sługę, prostytutkę na 


usługach świątyni. ' ■ i 1 działo wewnąc murów. Umj piękną boginkę 
w swoje ramiona | ał wyposzczony mę w -na o tym tez 1 - ori.i mu 
Wkażdymrazle esł u śjużi- 1 i 1 eitymkimśbyh , a- 

ni Bardzo szyb- 1 wah oni ce nił 1 Lru res fN. 1 l się Ze Uą. Rcf/rw 
z usług kurty l < o około 70 \ . r obozmsiów 
Szyb*.' '. ih 1 , , alazt naśl al» wców. Załozon ■ my publiczne, 

zktó.' h zyski . j,U1 erpać S1J1 . państw. Głośny^! przypadekfara- 
0 eopsa, -un ; f eniędzyna ńczeme piramidy, postał do 
■panaruwt.- n ■ • pi wspom^ I iMUpty No i, piramida stoi. 
Domy pfiblSntnt' wyr .stały na eni ,i,.hs!w st rożytnyc ni zyin 
grzyby p h -z* su W Atenach p nt r ucj iko legałby proceder wpro- 
wadzitS mi.' - •■•:edł mianowice •'o wniosku je sk*ru juoli Ąą na tym 
świątyni-, o uh h i państwo rns swój dochód, utworzy I w łoi dom pu¬ 
bliczny', i: ■' 1 i wolnlce zakui tonę za pańs owe pieniądze pobie¬ 
rały od lu haracz za hołdowanie namiętnoś > m i przekazywały je 

do skarbc. p Miki Pewne i stałe pieniądze Chrot.. ten monopol — 

rodowite 'H>- o .nki Aten. które uprawiały' nierząd, .racity wszystkie 
prawa 1 Jtyw , związane z pochodzeniem! Podobnie było w innych 
miastach 1 ió-1 ch, może za wyjątkiem Sparty gdzie prostytucja, za¬ 
pewne z i ■ 1 ii.zywilejowanei pozycji materialne) kobiet, należała do 
rzadkoś li -/i. Spartanie, jak to wojownicy, i tak woleli bitwę i chłop¬ 
ców niż blety Solon podzielił prostytutki na trzy rodzaje, dykteriady, 
auletryd 1 etery. Pierwsze z nich były wyrobnicami prostytucji, trzecie 
niejako 1 w.it poz\ je królewskie. Oczywiście me trzeba dodawać, 



arzsc nn 


że hetery nie oddawały' się byle komu, a z racji wykształcenia 1 inteligen¬ 
cji były partnerkami — również, a może przede wszystkim do rozmowy' 
— najznakomitszych mężów stanu Noc spędzona z Lais, |edną z na|- 
stawmeiszych cór Koryntu (tam działała, ale urodziła się na bliskiej Yano- 
osowi Sycylii), kosztowała me mniej niz 10 000 drachm Nawet dzisiaj, 
ponad czterdzieści kilogramów srebra to wysoka cena 
Rzymianie najlepsze swoje wynalazki 1 instytucje importowali z Grecji, 
Prostytutki zarejestrowano bardzo szybko Miały' swoie lokale, w których 
prowadziły wesołą działalność W zależności od dzielnicy, burdele były wy¬ 
kwintne lub ubogie Zazwyczai lokowano je w pobliżu teatrów łub koszar 
W nocy rozpalano przed weiściem do lokalu lampę w kształcie fallusa, że¬ 
by spragniony mężczyzna czasami nie zabłądził 

PROSTYTUCJA ZESZŁA... 


do podziemia, kiedy wyszło zeń chrześcijaństwo Próbowano ogra¬ 
niczyć działalność paó swawolnych, ale me na wiele to się zdało Mimo 
początkowo surowych kar, publicznego biczowania, likwidacji domów 
publicznych, w końcu nawrócono do koncepcll zalegalizowania prosty¬ 
tucji. Powód 7 Naukowcy twierdzą, ze rzecz leży w systemie prawnym, 
który starai się zapobiegać występkom, miast surowo je penalizować 
Zauważono, że likwidacja domów uciech pociągnęła za sobą zwiększo- 
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1 liczbę gwałtów, a nie to •'! nurtu w prawodawcy. A 1 Im ku 
uznano domy publiczne za leg u ach :.••>' u j potrzeb seksu¬ 
alnych za naturalną Na prov enied nnw wi:ii.*,'i$ch miasta wy¬ 
dawały' koncesje Zamtuzy okov , kościołów, a klien¬ 

ci odwiedzali je (zamtuzy) |a 1' i. ' 1 . ?i t utk(*zfskaty sobie 
poważanie Ławnicy miasta Boulogn • fi i 11 w prezencie wino, 
a w Pernes w leń św Bartłomieja • ty-ślę wyścigi nierządnic 
I tak 'u ostało Oczywiście pro < u ł jej odbiór zmieniały się 
h' ata Z biegiem lat środowisko k a<. wnleż się różnicowało 
Powstawały drogie burd le, gdzie wstęt ty jedynie elity, a zatrud¬ 
nione tam panie prezentowały' wysokie * tości intelektualne Takie 
kurtyzany inspirowały' wielkie dzielą wielkich artystów lub potrafiły 
wpływać na bieg historycznych wydarzeń Przypomnijmy tylko Giulie 
Famese, kochankę papieża Aleksandra Borgii, madame Pompadour 
i hrabinę Du Barry, które kształtowały losy Francji Wyrafinowane, 
gtoszące wolność seksualną, potrafiły' przeniknąć wszystkie sfery życia 
społecznego Ale na zawsze jednak pozostały wyklęte przez społeczeń¬ 
stwo, zwłaszcza przez inne kobiety 
Samozwańczy .obrońcy obyczajów" wielokrotnie 1 z całych sił stara¬ 
li się wyplenić prostytucję jako zajęcie grzeszne i niedopuszczalne, ale 
zjawisko to jest silniejsze niż wszyscy świętoszkowie świata Tyle tylko 
przyszło z tego moralizowania, że kobieta lekkich obyczajów traktowa¬ 
na bywa jak gorszy gatunek człowieka, bądź wręcz jak mówiący przed¬ 
miot. I to dopiero jest niedopuszczalne 
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Jeżeli tak, to muzyka i przesianie ze¬ 
społu Fear Factory jest właśnie dla ciebie 
Chyba nie znaidziesz w całym „metalo¬ 
wym" świecle bandu, dla którego kom¬ 
putery' byłyby większym źródłem inspi¬ 
racji. tuz dla czwórki naszych bohate¬ 
rów Panie i panowie 1 Z dziką 
rozkoszą przedstawiam Dmo Ceza- 
res — gitara, Burton C. Bell — 
śpiew, Raymond Herrera — perku¬ 
sja, Christian Olde Wolbers — bas 

Pierwociny zespołu Fear Factory OT 

zastały zawiązane w 1982 r. w Los An- _ 

geles, kiedy to szesnastoletniego wów¬ 
czas Raymonda Herrerę zaintrygował gi¬ 
tarowy jazgot dochodzący z domu rodźmy 
Cezaresów Warto dodać, że kilka dni wcze- C -- 

śniej, w przypływie dobrego humoru, rodzice * 

Raya popełnili straszliwy błąd, kupuiąc syno- I 

wi w prezencie urodzinowym zestaw perkusy]- 00 
ny Podobny błąd popełnili Cezaresowie, tyle że 'O 
Dmo dostał gitarę 

Dwaj szesnastolatkowi szybko znaleźli współ- n 

ny język, a do radosnego hałasowania wciągnęli I 
leszcze wydobywającego z gardła .okrutne" dźwię- O 
ki Burtona C Bella i brzdąkającego na basie An¬ 
dy ego Shivesa Pb pół roku prób w domu Raya, pań¬ 
stwu Herrerom puściły nerwy Stanowczo zasugero- ~ 
wano chłopcom, byjgajpierw ukończyli szkoły, a później 
pomyśleli o muzykowaniu Zdanie to podzielały mamusie 
1 tatusiowie pozostałych muzyków, więc przyszli artyści 
musieli, póła co, ulec 

Jednak w 1986 r. zwąchah się ponownie, by rozpocząć 
wspólną tyrkę w .Fabryce Strachu" Prezentuiąc typowo de- 
ath metalową muzykę w klubach L A kilkakrotnie zmieniali 
nazwę Ciągle szukali własne) tożsamości muzyczne), czegoś, 
co pozwoliłoby im wyróżnić się spośród innych metalowych 
gnip Jak to zwykle byw a, o wszystkim zadecydował przypadek, 

W 1990 r po klubowym koncercie, Burton dla kawału zaśpiewał 
|eden z utworów Black Sabbath, używaiąc nie growlingu (charak¬ 
terystyczna maniera metalowych wokalistów, niskie charczenie — 
przyp red), lecz swego normalnego głosu I to było to .coś" . 

W1992 r. kapela miała |uź w kieszeni kontrakt z Roadruhnerem 
Rok później światło dzienne uirzala ich pierwsza płyta, zatytułowa¬ 
na „Soul Of A New Machinę" Dzięki niej Fear Ftectory przestali być 
zespołem z podziemia Na .Soul “ można znaleźć elementy death 
metalu i gnnd core, przyprawione sosem techno-industnalnym Fa¬ 
ni otrzymali coś niewątpliwie ciężkiego, ale nie pozbawionego me- 
lodyjności Dmo wytłumaczył to następuiąco: - Nasze melodie ma¬ 
ją wiele wspólnego z melodiami pop, bo bierzemy |e |ako punkt wyj- 
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ścla 1 przera- 
biamy na ostro Do tego do- 
daiemy różne muzyczne ekstremalności 
i staramy się stworzyć z tego całość 
Płyta uzyskała bardzo dobre recenzie, a w 1994 r ukazał się su¬ 
plement do niej w postaci EP „Ftear Is A Mindklller" Zawierała ona remixy utwo¬ 
rów z .Soul ", ale w wersii techno 

- Extremally hard techno — pospieszyłby ze sprostow amem Dino - Nagraliśmy 
te mixy i postanowiliśmy je wydać, by być szczerymi wobec fanów. Słuchamy takie) 
muzyki na co dzień i wypieranie się wpływów techno w nasze) twórczości byłoby 
ściemnianiem Ponadto Ftear Factory stara się mieć oczy i uszy otwarte na wszyst¬ 
ko Nie chcemy ograniczać się do )ednego i klepać to bez końca Tradycionahstom 
muszę powiedzieć, ze remizy utworów „Martyr" czy „Self Immolation" brzmią tak 
ostro i ekstremalnie, ze oryginalne wersie to przy' nich dziecinne wyliczanki 

Tymczasem nad zespołem zebrały się czarne chmury Andy zakochał się w alko¬ 
holu, me przychodził na próby, a na koncertach grał nierówno W końcu otrzymał 
wymówienie ze skutkiem natychmiastowym Jego następcą, za poręczeniem muzy¬ 
ków z Biohazard, został mieszkańcy w L A Belg Christian Olde Wolbers, który 
wcześnie) grał w grupie Cyclone, 

Druga dtugograiąca pozycja w dyskografii zespołu miała być potączemem „So¬ 
ul “ i „Mindkillera". Udało się to nadspodziewanie dobrze, bo Demanufacture za¬ 
jęło wysokie mieisca we wszelkiego rodzaiu podsumowaniach za rok 1995. Album 
zaprezentował stare-nowe oblicze Ftear Factory Stare, bo pozostawiono to, co 
w muzyce zespołu było najlepsze Nowe, bo dzięki zastosowaniu najnowszych osią- 
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gnięć technologii komputerowe) uzyskano wspaniale 
brzmienie „Gary" Raymonda idealnie podkreśliły bicia po¬ 
tężnych nffów Dina, a mocny iak beton fundament basowy 
zapewnił Christian Nad wszystkim unosił się wokal Burto- 
na. który znacznie „uprzestrzennil" swój growling. a po¬ 
nadto częściej zaczął stosować normalny śpiew Wysoką 
klasę Ftear Factory potwierdziły owacyjnie przyjmowane 
występy na holenderskim festiwalu Dynamo Open Air oraz 
trasa u boku samego Ozzy’ego Osboume’a Panowie poszli 
za ciosem i ponownie wydali płytkę z remixami — Rema- 
nufacture". 

Po dluzsze) przerwie (wypeimonei intensywnym 
koncertowaniem), fam doczekali się kolejnej duzei 
płyty „Obsolete" z 1998 r. uspokoiła tych, którzy 
obawiali się, że po kolejne) techno-wycleczce pod 
hasłem „Remanufacture" Ftear Fhctory nie zechce 
powrócić do metalowych pieleszy. Fabrykanci 
nadal grają ostro 1 ciężko Znowu słychać też 
dużo komputerowych wstawek A właśnie, 
komputery! 

Żywiołowa muzyka Ftear Factory otrzy¬ 
mała w studio „technologiczną" oprawę 
Przy nagrywaniu „Demanufacture" ścież¬ 
ki gitar, perkusji 1 klawiszy powierzono, 
znanemu ze współpracy z Na¬ 
palm Death, Carcass 1 Machinę 
Head, Colinowi Richardsowl 
Mixem za|ęll się Greg Reely 
i Rhys Fulber z Industrialnego 
Front Lane Assembly - Potrafi¬ 
li odpowiednio manipulować 
komputerami i innymi urządze¬ 
niami Nasza wtąa muzyczna 
Jest futurystyczna i pocirsyw - 
na, a Greg i Rhys potrafili to 
wydobyć — zwierzył się 
gitarzysta Ftear Fbctory. 

Jednocześnie za¬ 
dbano o to, by 
brzmienie koncertowe 
w niczym nie ustępowało 
studyjnemu 1 znów z pomocą 
przyszła nowoczesna technika 

- Nasz perkusista ma bębny 

podłączone pod sampler i gdy f < 

w nie uderza, uzyskuje dźwięk W & 

dokładnie taki sam, |ak na pły¬ 
cie Podobnie jest z gitarą, basem i wokalem 

— mówi Dino. Gzy'nie zabija to jednak żywej 
muzyki? - Tb nie technologia nami rządzi, to 
my mą manipulujemy Przy realizacji „Dema- 
nufacture" korzystaliśmy z komputerów, by 
osiągnąć zimną, mechaniczną barwę naszej 
muzyki — uspokaja „wioślarz" fabrykantów. 

Muzycy sami przyznają, że te wszystkie zabiegi miały 
na celu uzyskanie atmosfery znanei z filmów takich iak 
Terminator", „Blade Runner", czy „2001 Odyseia Ko¬ 
smiczna" - Wszystkie one wywarły jakiś wpływ' na nasze 
teksty Pokazują jaka mogłaby być nasza przyszłość 

Podobne łączenie czadowego grania z techniką kompu¬ 
terową nie jest jeszcze zbyt często spotykane w świecie 


długich piór i gitarowych nffów Dlatego też w stronę Ftear Factory' raz po raz radośnie 
uśmiechają się producenci gier Nie wszyscy pewnie pamięta|ą, że kapela ta „dała głos" 
na ścieżce dźwiękowei do pierwszei części „Carmageddon" Tteraz kończy pracę nad mu¬ 
zyką do świetnie zapowiadaiącei się gry' „Messiah", Tytuł ten poiawi się w sklepach za¬ 
pewne pod koniec roku, a kawałków możemy posłuchać już dziś Niezłe tempo 
Mimo sięgania po nowinki techniczne, robotnicy z „Fabryki Strachu" czują przed nimi 
spory respekt, a nawet lęk Ilustruje to przestanie dwóch „pełnometrażowych" produkcji 
grupy Na „Demanufacture" chodziło o woinę człowieka z maszyną, na „Obsolete" maszy¬ 
ny juz wygrały Potrafią same się produkować, więc człowiek stal się bezużyteczny 
- Jeżeli jeszcze do tego me doszło, to stanie się to bardzo szybko — ostrzega Dino 
- Potrafimy stworzyć komputery, których mechanizm myślenia jest niemal ludzki Ewolu¬ 
cja robotów i w ogóle technologu przebiega szybciei i gwaftowmei niż ewolucja samego 
człowieka Jeżeli będziemy polegać tylko na maszynie, staniemy się słabi. 

Wtedy maszyna zacznie nas kontrolować, a co za tym idzie, 
ludzkość stanie się zbędna. 

Niezłe perspektywy, co? Ale nie tylko 
przyszłość jawi się w ciemnych barwach 
Teraźniejszość również nie napełnia chło¬ 
paków optymizmem Jako się rzekło, miesz- 
kaią w Mieście Aniołów, a obywatele L A. 
aniołami bynajmniej nie są. Nawet wyprawa 
po browarek może dostarczyć me lada stresu. 

' Pewnego razu Dmo kupował w bar-:- Budwe¬ 

isera Jakiś facet potrącił Dina wylewając jego 
piwo Nasz bohater zwrócił się do 
jf gościa: „Hej, wylałeś mi piwo!" 

„No 1 co z tego 7 " padła odpowiedź 
Dino zaproponował, ze może facet 
M zapłaciłby za następne. Zamiast 
piwa ujrzał wycelowaną w siebie 
lufę pistoletu Aż mu zaschło 
W® w gardle.. 

- L.A to miejsce 
gnębione przez katastro¬ 
fy. Mieliśmy tu już zamiesz¬ 
ki. powodzie, trzęsienia ziemi, 
pożary Podczas ostatniego 
trzęsienia straciłem swój dom 
I przez jakiś czas me miałem dachu 
nad głową. Mamy tu też gangi 
Chcesz być „cool" — noś broń Tb 
stało się czymś w rodzaiu mody 
-BK Dzieciaki potrafią zabić człowieka 

i nawet nie zastanowić się nad tym 
6 S BE I — skonstatował zadumany Dino, 

* + Jakby tego było mało, z racil swe¬ 

go meksykańskiego pochodzenia 
byt wielokrotnie kontrolowany przez policję A amery¬ 
kańscy gliniarze prośbę o dokumenty popierają wyce- 
> Jk kiwanym wymownie gnatem. Dlatego też twórczość 
v Ftear Factory jest taka gniewna i aa >sy w na. 

' - Tb protest przeciw anonimowości jednostki ma- 

mpulowanej przez władze Protest przeciwko piętno¬ 
waniu odmienności, chociażby rasowei Przeciwko 
kłamstwom i oszustwom rządu Przeciwko polityce poniżania człowieka Czy to próba 
stworzenia nowego społeczeństwa? Az tak naiwni me jesteśmy Ale, mimo wszystko, wie¬ 
rzymy w przyszłość Również dla ludzi bez przyszłości — wyjaśnia Burton 
Nie jest więc az tak źle Nawet, jeżeli rządzą nami skorumpowani politycy, których 
w przyszłości zastąpić mogą bezwzględne komputery' i roboty Jeżeli iednak rzeczywistość 
da ci porządnego kopa w tyłek, a przyszłość nie budzi zadne| nadziei, to zawsze można, 
idąc za przykładem Dino, pooglądać sobie filmy porno Gitarzysta Ftear Factory' jest ich 
wielkim fanem i me kryje się z tym Jego zdaniem, europejskie produkcje są dużo ostrzej¬ 
sze i bardziej perwersyjne od amerykańskich Tryskaią wręcz akcją, zawsze dobrze się 
kończą No. ale to już temat na zupełnie mny artykuł 









my zwykłych ludzi i happy end. 
„Masz wiadomość" to kolejna ro¬ 
mantyczna komedia wyreżysero¬ 
wana przez Norę Ephron Wcze¬ 
śniej zasłynęła przebojem „Bez¬ 
senność w Seattle", w którym 
główne role także zagrali Meg Ry- 
an i łom Hanks Wszystko wska¬ 
zuje na to, że znów uda się jej od¬ 
nieść sukces przynajmniej wśród 
żeńskiej części widowni ) 

Mimo, że walentynki mamy już 
za sobą polecam ten film wszyst¬ 
kim zakochanym A wy, samotne 
dziewczyny, kupujcie modemy 1 


nej z internetowych grup dyskusyj¬ 
nych i zaczynają ze sobą kore¬ 
spondować Joe i Kathleen, ukry¬ 
wający się pod pseudonimami NY 
152 i Shopgirl wmawiają sobie 
prawne wszystko — z wyjątkiem 
prawdziwych nazwisk „Wirtual¬ 
na" znajomość zaczyna prze¬ 
kształcać się w głębsze uczucie. 

W „realnym" świecie tych dwo¬ 
je jest śmiertelnymi wrogami Fbx 
lest właścicielem sieci megaksię- 


z papieru i urzędu pocztowego, jednak dzisiaj do anonimowei korespondencji 
służy poczta elektroniczna Internet zapewnia praktycznie nieograniczoną 
wolność Jest jak wielka metropolia pełna ludzi, z którymi można się poznać 
nawet jeżeli dzielą nas od nich tysiące kilometrów Tyto nieliczni internauci 
nadużywają możliwości jakie daje „globalna sieć", ale prasa, radio telewizja 
demonizują i rozdmuchuią te przypadki do granic absurdu Wykorzystanie 
symbolu nowoczesności końca XX wieku, jakim jest internet, w głów nym wąt¬ 
ku fabularnym fllmu. być może pozwoli przeciwnikom tego medium spojrzeć 
na me przychylmeiszym okiem To przecież dzięki niemu para głównych bo¬ 
haterów poznaje się od najlepszej strony i zakochuje w sobie W realnym 


















V I gdziez te oryginalne scenariusze napisane tylko i wyłącznie dla po- 
trzi b rlmu. Nawet średnio aktywny kinoman z pewnością zauważy że prak- 
' vz#li każdy nowy film to albo adaptac)a komiksu, remake dawnego prze- 
Hbo ekranizaqa książki. Tym razem .pod kamerę" poszła klasyczna 
po/si ii Uteratury amerykaliskiej. autorstwa Jamesa Jonesa Jego 
po' k i: .Stąd do wieczności". .Cienka czerwona linia" i „Whi- 
stle" i ' trylogia opisująca kolejne stadia procesu stawania się żoł¬ 
nierzem W .Stąd do wieczności ‘ widzimy życie w armii przed 
wojną, na Hawajach, „Cienka Czerwona Lima" to wałki w dzungk 
Guadalcanal kończące panowanie Japończyków na Pacyfiku; ak- UJ* 
cja ostatniej książki dzieje się w szpitalu wojskowym 

James Jones w swoich książkach wykorzystywał własne do¬ 
świadczenia z czasów służby w armii USA przed Drugą Wojną 
“Światową i w trakcie jej trwania Wszyscy bohaterowie jego ksią¬ 
żek są postaciami fikcyjnymi, jednak Jones w każdą z nich włożył 
'ząstkę własnej osobowości Każdy z tych żołnierzy jest Jonesem Mm 
sprzed kilkudziesięciu lat, kiedy to brał on udział w walkach na 
wyspie Guadalcanal Przytaczane myśli czy rozmowy nie są jednak zapi¬ 
sem wspomnień, lecz służą do przekazama teorii pisarza na temat wojny, 
zachowań ludzi we wrogim, obcym środowisku i w obliczu śmierci. 

Obraz amerykańskiej armii wyłaniający się z kart po¬ 
wieści jest daleki od ideału Żołnierze są niezdyscyplino¬ 
wani i egoistyczni, kradną broń współtowarzyszom i to za 
aprobatą dowódców Większość z nich zaciągnęła się do 
armii z poczucia patriotyzmu ale wykorzystają każdą oka¬ 
zję by urwać się z tej wojny Zarówno w książce jak i w fil¬ 
mie towarzyszymy kompanii C-Charlle od chwali desantu 
■iż do opuszczenia wyspy Tych ludzi w „normalnym" świę¬ 
cie nikt by nie uznał za bandytów Jako żołnierze, choć 
w- zą po .dobrej stronie" potrafią przy byłe okazji prze- 
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jest przeładowana słowem. 
Czytając ją odnosiłam wra¬ 
żenie, że/Jones spisał po 
prostu wszystkie myśli, 
każdego żołnierza i w każ¬ 
dej sekundzie Opisy walk 


L 


sprowadzają się 
do szczegółowego 
przedstawiania 
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mienić się w bez¬ 
myślne potwory 
bezczeszczące gro¬ 
by' i znęcające się 
nad jeńcami. Prze¬ 
rażające jest, że ro¬ 
bią to nie z niena¬ 
wiści czy strachu. 
Oni po prostu nie 
myślą, nie widzą 
w tym nic złego. 
Obchodzi ich tylko 
własne życie, ale 


kto i gdzie „do¬ 
stał", co powie- * 
dział i jakie to 

uczucia wywołało w pozostałych W ogóle książka przepojona jest latali 
zmem (w który głęboko wierzył Jones), pełno też w niej „filozofii domowej 
roboty", fascynacji śmiercią i męskim seksualizmem w wojsku Na szczę¬ 
ście twórcy filmu pozbyli się niedoskonałości powieści. Dopra¬ 
cowany autentyzm scen batalistycznych fascy¬ 
nuje, ale i przeraza Część scen 
nakręcono w auten- 


mieją, że działanie w grupie i ochrona innych bardziej się do te¬ 
go przyczynią niz pilnowanie własnego tyłka Az strach 
mieć takich ludzi za plecami w czasie walki. 

Prawdę mówiąc film ogląda się 
dużo lepiej niż czyta książko¬ 


wy pierwowzór 
Książka 


m . . 9 « Ł m 


tardziej się do te- tycznych ple- 

iz strach nerach wyspy Guadalcanal, która 

pozostała prawie nie zmieniona od czasów wojny. 
Film zyskał akcję, której brak książce, jednocześnie nic nie 
tracąc z ważnego przekazu „co wojna robi z ludźmi' Pokazano tez 
wpływ tamtych wydarzeń na rdzenną ludność wyspy — wątek nieobecny 
w książce W „Cienkiej czerwonei linii" wystąpiła plejada gwiazd amerykańskiego kma- 
George Clooney, Sean Penn, John Travoita, Nick Nolte, Woody Harrelson — i trzeba przyznać, 
że każdy z aktorów stworzył ciekawą postać. Film ten polecam entuzjastom takich książek jak „Król 
szczurów", „O leden mosrza daleko" i oczywiście miłośnikom twórczości Jamesa Jonesa. Ci, którzy me zna¬ 
ją tych książek, a podobał im się .Szet „owiec Ryan", nie powinni 

Dystrybucja Syrena byĆZawiril mi. 

Premiera S marca 
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Śmierć starego Wszech¬ 
świata przyniosła zagładę sta¬ 
rożytnej humanołdalnei rasie, 
żyjącej gdzieś w Kosmosie, 

Ocalał tylko jeden jej przedstawiciel Odro¬ 
dził się wraz z Wszechświatem, jako gigant 
o kosmiczne) mocy: Galaktus 
Moc. którą otrzymał, stała się jego prze¬ 
kleństwem by' nie umrzeć z powodu ubytku 
energii, musi odbierać )ą żywym planetom 
Galaktus-Pożeracz Planet me dba o los istot je 
zamieszkujących Przemierzając bezmiary' Ko¬ 
smosu, gigant dotarł do Zenn-La. Cywilizacja ta 
nie potrafiła walczyć z zagrożeniem, gdyż tysiące 
lat temu uwolniła się od agresji, głodu, chorób 
i innych plag Młody .człowiek" imieniem Nomn 
Radd odważył się przybyć na statek Galaktusa. 
Zaproponował on gigantowi: .zostanę twym słu¬ 
gą, jeśli oszczędzisz planetę". Galaktus przystał 
na tę ofertę. Przekształcił ciało Redda w srebrną 
materię odporną na trudy kosmicznych po¬ 
dróży' i obdarzył cząstką swej mocy 
Tak narodził się Silver Surfer, 
pierwszy Herold Galaktusa. 

Jego zadaniem stało się 
przemierzanie Wszechświata 
w poszukiwaniu życiodaj¬ 
nych planet i przygo¬ 
towywanie ich dla 
swego pana, Ga¬ 
laktus usunął 

z umysłu Herolda wspomnienia 
i pozbawił go uczuć Wszystko uległo 
zmianie, gdy Surfer dotarł na Ziemię 
Na naszej planecie Si!ver Surfer odzy¬ 
skał pamięć i zyskał ukochaną Kiedy 
przybył Galaktus, sprzeciwił się jego 
planom zniszczenia Ziemi Wraz 
z Fhntastlc Fbur pokonał Pożeracza 
dzięki potężne) brom zdobytej przez 
Człowieka Pochodnię 
Galaktus, nim uciekł, otoczył Zie¬ 
mię barierą energetyczną niemożli¬ 
wą do przebycia tylko dla Surfera 
— miała to być kara za zdradę. 

Nawet uwięziony na Ziemi, 

Surfer przezywał liczne 


wcitf rMU sit 

Iw nieslionEzonym Cyklll 


przygody, głównie 
wspótdzlałaiąc z fanta¬ 
styczną Bandą Czworga 
Zdobył sobie kilku no¬ 
wych wrogów wojsko Dr Doom, Mefisto. W koń¬ 
cu przywódcy Fhntastic Fbur udało się przełamać 
barierę Silver Surfer po¬ 
wrócił na Zenn-La by 
przekonać się, że co praw¬ 
da |e| mieszkańcy zostali 
ocaleni, ale sama planeta 
została zniszczona Silver 
wyruszył na poszukiwanie 
swoich ziomków... 

Postać Surfera stwo¬ 
rzyli na przełomie lat 60 
1 70 Stan Lee i Jack Kirby, 
daiąc mu me tylko ko¬ 
smiczną moc, ale i tragicz¬ 
ną historię, przemieniając 


go z bezdusznego wysłannika Galaetusa w istotę 
współczującą i szlachetną W latach 70 Jim 
Starlin przekształcił Surfera w poszukiwacza 
przygód, rzucił w centrum wszechświatowych 
zdarzeń i wo|en pomiędzy istotami o boskiej mo¬ 
cy Późnie) pojawili się Ron Marz i Ron Lim, któ¬ 
rzy wysunęli na plan pierwszy pozostałych He¬ 
roldów, podarowali Surferowi miłość do Novy— 
jednej z posłanniczek giganta — i przywrócili 
status głównego łotra Galactusowi. Historie te 
zbliżały się niebezpiecznie blisko granicy autopa- 
rodli, co me spotkało się ze zrozumieniem, nader 
poważnie traktujących komiksy, czytelników 


Po odejściu obu twórców, Silver zaczął pod¬ 
upadać Nie pomógł mu nawet legendarny Geo- 
rge Perez, który wystał naszego bohatera do 
innej rzeczywistości oraz uśmiercił Galaktu¬ 
sa Dopiero duet J M Dematteis (scenarzy¬ 
sta komiksów dla dorosłych) i Ron Gamey 
(nawiązuiący rysunkami do nastroju lat 
30) zyskał przychylność krytyków — 
ale me młodych czytelników. Dla nich 
nowe histone były zbyt trudne: Surfer 
udał się na Ziemię w poszukiwaniu 
własne) duszy (historia ta znajdzie się 
w polskim Mega Marvel 1-99, w mar¬ 
cu), cofnął się w czasie do lat trzy¬ 
dziestych, spotkał ludzi, którzy 
uważali go za Mes|asza nowei 
ery' i me będę zdradzać ca- 
tej historii, sami przekonaj¬ 
cie się co było dale) 


marzec mi 






Artysta niestoupnie nHimeilialny 


Long Tomorrow” (1976) — pier¬ 
wowzór Blade Runnera. 

Wpływ Moebiusa na światowy 
komiks artystyczny i fantastyczny 
był tak ogromny, że jego twórczo- 


proszony o rozrysowa- 
nie scen i opracowanie 


Wtedy to właśnie, 
w 198Hr., Moebius współ 
pracując ze Stanem Lee 
.popełnił" specjalne wyda¬ 
nie przygód Silver Surfera. 

Najnowsze rysunkowe 
nowele .The Mail from 
Ciguri" (cif|g dalszy .The 
Airtiyht Garage") oraz „The 
Madwoinan of the Sa- 
rred-Heart" ukazały się 
w wydawnictwie Dark Horse 
w 1996 roku. Giraud wola 
też do nas z reklam, okładek 
książek Kurta Yonnegula 
i Roberta Silverberga, płyt 
Jimmiego Hendróa, a jego 
fascynacja grafiką kompute¬ 
rową znalazła swe uciele¬ 
śnienie w grach komputero- 


Jcuii (liraud /.nam jako Mo 
ebius. urodził się B maja 1998 
roku w Nogenl-sur-Marne, nic 
daleko Paryża. Pierwszy |ego ko¬ 
miks to Prank&Icrpmie. z 1964 
roku — liisloiyjka dziejąca się 
na Dzikim Zachodzie. W 1960 (li¬ 
rami rozpoczął pracę jako asystent 
staw ncgo belgijskiego artysty Jose¬ 
pha GillaiiK („Jije") współtworząc 
komiksową serię o lemin Springu. 
W tamtym czasie zaczął posługi¬ 
wał się pseudonimem „Moehius" 
którym podpisywał historyjki ko 
miksuwe z pogranicza czarnego 
humoru, zamieszczaną w satyrycz¬ 
nym magazynie HAKA KIR] 

W loku 1903. Girami wraz z pi¬ 
sarzem Jeanem Minlięlem Chailic- 
rtan stworzył dla tygodnika P1LOTŁ 
pnslaC Poniezuika kawalerii Blu- 
eherry. którego przygody na Dzikim 
Zachodzie stuły się niezwykle po¬ 
pularne wsrod miłośników komik 
su. W 1979 Moehius zalo/yt maga¬ 
zyn Metal fłurlant. Na jego lamach 
opublikował wiele klasycznych już 
komiksów takich jak: „Arzaeh". 
The Yntiglit Ggrage' czy „T 


Scią zsin reso- 
wai się puc 
mysi filmowy , 

Ale\amli'o Jo- ['' JjSLl' ‘ 

I ir wsky za 

i ii w at mu H jflHL 
współpracę 
przy realizacji !■" - 

własnej wersji 
.Diuny “ Het 
berta (zupełnie 

różnej od Lej Davida lyneha]. Nie¬ 
stety produkcja padła z braku fun¬ 
duszy, lak że w końcu piękne pro¬ 
jekty kostiumów i scenerii wykona¬ 
ne przez Moebiusa nigdy nie 
pojawiły się na ekranie. 

Praca nad Diuną zaowocowała 
propozycją od Ridleya Scotta — 
(liraud zaprojektował dla filmu 
..Obcy" skafandry kosmiczne i uni¬ 
formy. W 198Ir Moehius został po- 


Resetta 


graficzne filmu „Tron" To wtedy 
Giraud zetknął się ze sztuką 
tworzoną „cyfrowo" Obecnie 
i zęsto wykorzystuje możliwości 
komputera. Fascynuje go nie 
zwykła doskonałość komputero¬ 
wych ilustracji i animacji oraz 
nieograniczone możliwości ma¬ 
nipulacji obrazem, nieosiągalne 
tradycyjnymi metodami. 

Inne znaczące tytuły filmowe 
w karierze tego artysty 
I to „Willow". „Głębia". 

I „Piąty Element" 

Giraud zasłynął t kże 
na polu amen kańskiego 
I komiksu V\ lalach '80. 

\ | jego komiksy były publiko- 
wane głównie na lamach 
ij Marcela 39 tomów komik- 
. J sów które wy konał ilategu 
■ai* wydawnictwa, pobiło <>w 
ficzesne rekordy sprzedaży. 


wyciu „Panzei Dragonu" (1994) 
i „Pilgrim" (1996) 

Moehius jest dziei kiem szczę¬ 
ścia. J lk dorobi) się tylu sukcesów? 
Ciężką pracą i lekką kreską. 
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Archeologów ! uczonych inrych specialności z catego świata yud ieliła 
nu dwa wrogie obozy Jedni kwestionowali autentyczność znalezisk, inni 
dostarczali .niezbitych dowodów" na jego przedwieczne, by oże 
pozaziemskie pochodzenie Im więcel o kryształowe! czaszce ajów 
wlemj. tvm bardzie] głupiejemy 

A WSZYSTKO ZACZĘŁO SIĘ... 


BADANIA... 

. dostarczyli' niezwykłych wyników. Czaszka trafiła w ręce li ■ toryka 
sztuki i restauratora zabytków Franka Dortlanda Wnioski, jakie . sil ten 
uczony, mogłyby posłużyć Jako kanwa kolejnej opowieści o nieust i> zonym 
Indianie Jones Frank Dortland widział wokół czaszki świetlistą mrę, zaś 
w jej wnętrzu obrazy dziwnych masek, twarzy, nieznanych gó bitew. 
Jeżeli wierzyć rewelacjom konserwatora, dało się również wycz,i specy¬ 
ficzną, przyjemną woli Co najciekawsze, w miejscu gdzie stała 10 , legały 
się wysokie, kryształowo czyste dźwięki, do złudzenia przypominające 
odgłos wydawany przez dzwoneczki. 

Dortland na poparcie swojej teorii miał dosyć poważne materiały, im > zat 
raport opisujący eksperymenty przeprowadzane na innych czaszkach z 
kwarcu (ta z Lubaantum nie jest jedyną, jaką odkryto). Jakie przep adzono 
w latach 70 w laboratorium firmy komputerowej Hewlett- itkcrd w 



Kalifornii Rewelacyjnie wypadty testy elektroniczne, pode .• kirnch czaszki 
wykazywały naturalną polaryzację, tzn miały' biegun .odatni i ujemny 
Podobnie jak bateria Potrafiły generować prąd p wpływem nacisku 
(właściwości piezoelektryczne), a także przrjr szczały go w określonym 
kierunku z góry na dół Przyspieszały lub -spóźniały przepływ strumienia 
światła, a więc zachowywały się jak akce tor lub rezonator Mkjztafcaly 
bieg promieni w taki sposób, że wiązi i św latła wydostawała się 
oczodołami. Przypomnijmy, zęba ce zaszła podobnie jak ^ 

tę z Lubaantum. zrobiono z kwanu Z czym kojarzy się 
wam ten materiał? 

Jest to oczywiście podsi iw nowoczesne] _ { ' 
elektroniki Z kwarcu wykon się między ln- # 

nymi chipy stanowiące paniici komputerów, k 

a więc gromadzące infoni cje Dortland 
uważa, że czachy są po pritfu czymś w ro¬ 
dzaju starożytnej pamięci R Ul. do której 
uzyskamy dostęp, gdy iasza wiedza 
o programowaniu natura \ ch kryształów 
stanie się wys awansowana 

W My odcwtiirr. , r/esłanre z przeszłości. T ■' ^ '' 

Tyle rewelacji Franka Dortlanda Świat 
nauki przyjął je z ironicznym przymrużeniem 
szkiełka i oka Zwłaszcza, że prócz entuz- / * %| 


od wyprawy zorganizowane! 75 lat temu przez brytyąskiego l>8 acza 
i podróżnika Fredericka Mitchela-Hedgesa do tropikalne] dzung! lice 
(Honduras Brytyjski) w Środkowej Ameryce, Na tę eskapadę zabrał swą 
córkę Annę Wkrótc e po przybyciu do strefy znanej jako Punta Gord ekipa 
rozpoczęta wykopaliska Archeolog pragnął odnaleźć rumy staro nego 
miasta Majów Sukces nadszedł po wielu miesiącach ciężkiej racy, 
prowadzonej z pomocą 300 Indian w gorącej, niedostępne] dzund; Fred 
odkrył duży, kamienny plac. który otaczały' liczne piramidy i do r ą. Pod 
całym terenem ciągnął się system podziemnych pomieszczeń B i czyk 
nazwał ten kompleks „Lubaanlun" co znaczy .niasto spadłych cm em‘ 
Uczony ioz • z, il eks, lorac ruin Traf chciał, że dokładni 17 
rodziny Anny odnalazł przedmiot, który niebawem stać się miał jedną z 
największych taiemnic archeologu. Córka badacza wydobyła ze zwału 
kamieni perfekcyjnie wykonaną, kryształową czaszkę. W jej wnętrzu w 
niezwykły' sposób odbijały się refleksy świetlne. Pracujący' Indianie porzu¬ 
cili obowiązki i podeszli do archeologów Nagle padli na kolana wznosząc 
modły w niezrozumiałym języku. W tym stanie trwali prawie dwa tygodnie. 


\IA pierwszy rzut oka. 


...znalezisko nie wydaje się niczym oryginalnym Majowie, Aztekowie 
inne ludy Ameryki często posługiwali się motywem czaszki w szti L o 
to związane z wierzeniami dotyczącymi śmierci i powtórnych i o. zln Na 
zamieszkałych przez nich terenach archeolodzy znaj i często mne 
czerepy wykonane z kości, muszli, gliny czy drewna, d/e z kwarcu 
Jednak żaden z nich nie zbliza się nawet p Wykonania, 
artyzmem i wyiafinowamem do tego z Lubaamun. 

.Czaszka przeznaczenia”, bo tak ją n oz - * ano, jest 
rzeczywiście niezwykła. Została wykon z jednego 
kawałka kryształu górskiego Anonimo twórca z 
wielką dbałością oddał wszystkie ln zkie detale 
anatomiczne. Jego dzieło wiernie dwzorowuje I 
wewnętizne żyłki i otwory, zaś pewne szczegóły 
budowy wskazują, ze modelem służącym piehisto- 
rfrznrw ,irtvSrte h\ti czaszka trhMy. u Hji. 

Dolna szczęka stanowi oddzielną część, idealnie 1 1 
dopasowaną do głównej bryły Łuki policzkowe I 
wydrążono malutkimi kanalikami Gdy wpada w me I 
światło czaszka rozbłyska niezwykłym blaskiem Jej 
jwdstawa jest precyzyjnie podcięta, tworząc pryzmat 
Niesamowite właściwości optyczne tegoż pryzmatu 
jeszcze bardzie] potęgują fantastyczne efekty świetlne, 
jakie wytwarza czaszka Całość jest wysoka i szeroka na 
12 7 (m długość wynosi 17.8 cm Waga — ponad 5 kilo- ' 

gramów Ważkość znaleziska zaś Jest niewymierna 
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lastyczn « konserwatora nikt i nigdy nie widział raportu z badań w laboratorium H-P t.i > znie 
z pracov inkami Hewlett-Pacarda oczywiście. 

W roku 970 c zaszkę wystawiono w Muzeum Indian Amerykańskich w Nowym Jork Przez 
rok trwa ,i ekspozycji nie zaobserwowano żadnych cudownych czy oszałamiających «b któw, 
o któryc pisał i mówił restaurator zabytków Mimo to. jego twierdzenia stały się do natą 
pożywką dla fantazji niestiudzonych poszukiwaczy Obcych Ogłosili oni światu, że aszki 
bezwzgk ilnie, niezaprzeczalnie, bez żadnych wątpliwości i na pewno została spoi. i zona 
przez zie.' nych przybyszy, którzy podróżują latającymi talerzami wzdłuż 1 wszerz galak Kto 





chce, nie wierzy, źe znalezisko z Lubaantum. wraz z sześcioma Innymi dotychczas od-.i ‘tui, 
wchodzi v skład 13-częściowego zestawu Uiawni on swą magiczną i porażającą mo , gdy 
ludzkość i ajdzie się w prawdziwych tarapatach Chyba najwyższy czas 


sądzą że czaszka została wykonana między 1900 a 
1400 rokiem n e, w czasach, kiedy Aztekowie 
budowali swe imperium Hipoteza ta wydaje się o 
tyle nato prawdopodobna, ze wówczas Lubaantum 
juz od dawna było pokryte dżunglą, tubylcy, którzy 
pomagali Mitchellów l-Hedgesowi w piacach 
wykopaliskowych (a byli om w prostej linii 
potomkami Majów) orzekli, że czaszka na ponad 
3600 lat Naukowcy akademiccy skłaniają się ku 
teorii, że czaszkę tworzyło wielu ludzi Ogrom 
włożonej w jej wykonanie pracy przerasta 
możliwości jednego człowieka Wiedzę o jej mode¬ 
lowaniu przekazywano więc z pokolenia na pokole¬ 
nie Hram europejscy mistrzowie rzemiosła 
choćby Stradivaiius, zabierali tajemnice swych 
technologu na tamten świat nie zostawiając uh 
nawet własnym dzieciom w spadku Godne zas¬ 
tanowienia est też, l id w kole n rh pokoleniach 
brali się tak uzdolnieni szlifierze 1 jeszcze, dosyć 1 
Wiem, nie tylko wy czujecie się skołowani Zadajecie 
sobie pewnie pytanie. 


MOŻNA SIĘ Z TEGO P( JDŚMIEWAC" 


... lecz spraw ta nie daje spać po nocach również sceptycznym uczonym, którzy s ńczyli 
liczne unlwers ''i kie i politechniczne fakultety. Badania mikroskopowe „czaszki rzez- 
naczenia", które prow. '/o m w laboratoriach wielu kiajow wykluczyły, ze do jej ukszt i wa- 
nla wykorzystano skrawani . nawet jakiekolwiek metalowe narzędzie Powierzchnię j rzed- 
miotu wygładzono z nlesamo li.i dokładnością Kwarc, którv służył jako twoizyuo noni- 
mowemu artyście, byt najprawdo, ml bniej polerowany piaskiem Jeżeli lednah Maj ie nie 
posługiwali się przy pracy żadn vn mechanicznym narzędziem, np. wiertarką z na- idką 
ścierną lub innym urządzeniem, który przyspieszyłby proces obrób' samo 
ręczne polerowanie t/ień w dzień tiwaio by okoto 300 lat Dodajmy do 
tego wymodelowani' wszystkich detali oraz wywiercenie otwi rów i 
żytek. Benedykt n to przy tych Indianach raptusy. Kw.rc. z 
jakiego czaszki ostała wykonana, osiąga twardo-: 7 w 
10 -stopniow ej skali tw ardości 
Mosha. Ekspeim z Britisli 
Museum twierdzą, że „cza- 
obrabiana mogła bvć jedvme dia- 


szka przeznaczała' 
mentem Albo j grą 


IAKJLST NAPRAWDĘ 
Z TĄ CZACHĄ '' 


OZNACZATO 


„że perfekcja tych szlifów znacznie przewyższa najsta¬ 
ranniej wykonane dzieta sztuki prekolumbijskiej Tyle, Ze ko¬ 
lejną niewiadomą pozostaje wiek znaleziska Żaden ze zna¬ 
nych testów nie jest 
w stanie go 
określić. 

Eksperci \ , „ % . 


O ile będą chcieli (okolwiek tłumaczyć. 






D 1 U G 



D Y C J A 




J' ■* 


łownego dnia pojawił się 
WMBDNE, potem zaś w szybkim tem- 
pi RS dodatki. Wydawało się, że monopol Ga- 
u*t~< v oitahop (GW) zostai przełamany, ze świat 



io w sunnę znanej WARZONE za 250 zi i pudio 
znanego wszystkim Wartiammera za 300 zi 
to które z nich klient wybierze? 


bitewny przesiał się kończyć na Wirlmmt rze 



40 kilo I Warhammerze „mkNui". Niestety, 
przez kilka długich miesięcy wokół WARZONE mc 
się me działo Żadnych oficjalnych komunikatów, 
a jeden dodatek. , \ Jan»tylko na Zachodzie, wio¬ 
sny nie uczynił. Pogłoski o polskiej edycji „Chro- 
nicles" kr ł2. i krążM. jak muchy pod sufitem 
wupalny dzień Dziś już znamy powód —robota 
na nićw edycją WARZONE na tyle pochłonęła 
pracowników i szefostwo T Games (TG), że 
zapomnieli o pułsUiwowej zasadzie nu krtingo- 
wej — wokół produktu musi się coś dziać przez 
cały czas. Wystarczy spojrzeć na wspomniany 
GW—prace nad nowym Warturrim < ■ m 40k me 
przrwł.nib <.-i,.l.adową zi AJności firniy, czyli 
wydawama .Włnte Dwarf “, „Journal" oraz Jnfer- 
no" — trzech pism, promujących produkty GW 
oraz zajmujących się ich użytkownikami 
AuTG—cisza Przed burzą z granami, 
jak się okazało. 

cichutkimi fanfarami 
wkracza WARZONE, 
Druga Edycja. Rok 
zabrało twórcom 
wymyślenie nowej 
formuły gry. Milo. 
ze jest ona nowa. 

Nipmfin 7P atiirnt 
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Po pierwsze 
i najważniejsze, 


WARZONE pi .vv.iti być grą tanią, Do tej po¬ 
ry wystarczył wydatek rzędu 80-100 zł, by móc 
rozegrać pierwszą bitwę — jeden czy dwa od¬ 
działy, jakiś sierżant, podręcznik i tyle Może 
jeszcze farbę, by było „kolorowiej". Jeżeli pod¬ 
ręcznik wypożyczyłeś od kumpla, to wydasz ty¬ 
le, co za oryginalny kompakt. Druga korzyść — 
mogłeś zbierać armię, która ci się naibardziej 
podoba (ja na przykład prefeniję Legion). 

Druga Edycja wszystko w tej materii zmienia. 
Firma odeszła od genialnej polityki wydawama 
gry bitewnej w oddzielnych i«< l ię* zmkach. Za¬ 
miast tego mamy wielkie pudło, kosztuiące oko¬ 
ło 250 zł. W nim — trzy p. • it~ zniki, 80 figurek, 
dwie kostki i katalog produktów Czyzby sposób 
na podniesienie prestiżu systemu 9 Jest taka 
teona, która zakłada, że im coś droższe, tym 
cieszyć się będzie większym szacunkiem na¬ 
bywców i będzie częściej kupowane Nie wiem 
lednak, czy akurat tak się stanie z WARZONE 
Jeżeli na półce sklepowej będzie stało pudlo ma- 


Pudło moje, 
a w nim... 


W pudle znajdują się zapowiedziane figurki, 
plastikowe, sztuk 80: 40 funkcjonariuszy Ksią¬ 
żęcej Milicji Bauhausu i 40 Żołnierzy Piechoty 
Imperialu. Jest to spora ekipa, niemałą bitewkę 
można rozegrać Tylko na grzyba mi oddziały 
Bauhausu, skoro gram Legionem Ciemności i go 
lubię 9 W domu sobie rozstawię i będę do nich 
strzelał z procy? Można je oczywiście sprzedać, 
ale pewnie takich jak ja będzie więcej 

Poza tymi małymi absurdami jest jeden duży 
— aby mieć Drugą Edycję zasad gry, trzeba owo 
pudło abyć, gdyż TG me planuje sprzedawania 
podręcznika oddzielnie Obawiam się, że od tej 
pory oficjalne turnieje będą się odbywały według 
nowych zasad, które znacząco różnią się od za¬ 
wartych w Pierwszej Edycji, Obym był fałszy¬ 
wym prorokiem. 

Zasady — nowy, 
lepszy system? 

W pudle znajdują się trzy podręczniki. „Zasa¬ 
dy Wojny", czyli rulebook, „Potęga Wo|ny", czyli 
katalog bestii i „Kroniki Wo|ny"—opis każdej ze 
stron konfliktu Tte trzy podręczniki zawierają 
wszystkie informacje o systemie, jakie do tej po¬ 
ry wydano. Zaczynając od końca — w „Kroni¬ 
kach..." dodano informacje dobczące Plemion 
Ziemi. Poprzednio pojawiły się z czwartym do¬ 
datku, me wydawanym w Polsce z uwagi na bli¬ 
skość wydania Drugiej Edycji, Teraz wszyscy ra¬ 
zem siedzą na kupie, przepraszam — na 50 
stronach. 

„Potęga Wolny" zawiera opis prawie wszyst¬ 
kich jednostek, jakie do tej pory byty opisane 
w podręczniku głównym i dodatkach Układ 


numer- 3 






niz poprzednio Dodano tez trochę nowych — 
strzelanie .na ślepo" czy z moździerza, walka 
wręcz przez murek, przejeżdżanie- cywilów itd 
Bardzo przydatne, I co na|waznie-|sze — już 
obowiązujące-. 

Trzeba także zauważyć, że poprawia się ja¬ 
kość figurek Im dalej w ias, tym lepiej, jednak 
jeszcze, daleko im jakością do tych z GW. Jest 
le-dnak sprawa, której wybaczyć me- sposób — 
jakość wydania podręczników Myślę, że- stwier¬ 
dzenie .oby się smażył w piekle ten, kto do tego 
dopuści!" jest zbyt łagodne. Straszliwa ilość lite¬ 
rówek oraz fatalny, drewniany przekład okrop¬ 
nie utrudniają korzystanie z podręczników Czy 
zdanie „Wimiemd ne są tu wsiystlae zasady spe¬ 
cjalne dla danego pojaldu" nie sprawia, że 
z chęcią chciałoby się korektora udusić 9 Podob¬ 
no podręczniki byty składane w Szkoql przez 
Włocha, który naszego |ęzyka me zna. Czy jed¬ 
nak obchodzić to może klienta, który płaci cięż¬ 
kie-, rdzennie polskie- pieniądze 9 
Za dwa miesiące wyjdzie pierwszy z plano¬ 
wanej seru dodatków do Drugiei Edycji, opisują¬ 
cy Wenus i Korporację Bauhaus Kolejne będą 
kompendiami o każdej planecie i Korporacji 
z osobna Za miesiąc planowany' jest pierwszy 
numer polskich „Kronik", Czy coś zacznie się 
wreszcie dziać 9 

Prawdopodobnie TG popełnia gruby błąd, 
wydając Drugą Edycję WARZONE w jednym 
kawałku, na podobieństwo 
WH40K i WFB Tracą 
w ten sposób 


podręcznika jest jednak trochę Inny mZ ten, do 
którego się przyzwyczailiśmy Śmiem twierdzić, 
że nie jest to zmiana na lepsze. Opis historii jed¬ 
nostki lub jej specjalnych zdolności został spro¬ 
wadzony do jednego, góra dwóch zdań, co 
odziera grę z tej otoczki fabuły, jaką charaktery¬ 
zowała się Pierwsza Edycja Wygląda to mniej 
więcei tak pół strony j 1 ) opisu wszystkich jedno¬ 
stek danej Korporacji, a potem kilka stron tabe¬ 
lek 1 współczynników. Mozę i łatwiej w ten spo¬ 
sób znaleźć charakterystykę Nefaryty Demno- 
gonisa, ale czy to jest najważniejsze? Brakuie 
historyjki, małego smaczku, który' sprawiał, że 
figurka traciła anonimowość, przestawała być 
koieinym pionkiem, tylko miała własną historię 
i powody by walczyć. 

„Zasady Wojny" to główny podręcznik. Od¬ 
miennie niż pozostałe, jest czarno-biały. Czyżby 
dla odróżnienia? Wprowadza on najwięcei 
zmian, nie zawsze na ie-psze-. 

Największe z nich zaszły w charakterysty¬ 
kach jednostek Zmiany te są tylko pochodną re¬ 
wolucji, jaka się dokonała w mechanice gry Re¬ 
wolucja dotyczy systemu walki W Pierwszej 
Edycji był on bardzo prosty, teraz zaś został za¬ 
gmatwany. Gdy żołnierz strzela, bazową dla je¬ 
go trafienia jest 10 Teraz porównuję wartość 
swo|e) Broni Strzeleckiej z Pancerzem przeciw¬ 
nika. Różnica jest dodawana do 10 (gdy BS jest 
większe od P) lub odejmowana (gdy P jest więk¬ 
szy od BS). 1 dopiero wtedy rzucasz k20, najle¬ 
piej poniżej tak zmodyfikowanej iiczby Moim 
zdaniem, to zbyt skomplikowane Podobnie 
rzecz ma się z walką wręcz. Trzeba przy tym 
wszystkim pamiętać o kilku modyfikatorach, ja¬ 
kie wpływaią na wysokość cech Walka Wręcz 
i BS odległość od dowódcy, morale, wielkość 
modelu, przeszkody itd. Zanim nastąpi strzał, 
trzeba długo liczyć 1 mierzyć Żadna frajda 

Ta zmiana, fundamentalna dla gry, wpłynęła 
na charakterystykę lednostek Liczby skurczyły 
się, nawet Razyda ma P na poziomie tylko 15 
punktów To podobno bardzo dużo, a w Pierw¬ 
szej Edycji tyle, co kartonowy kubek Podobnie 
rzecz ma się ze współczynnikami WW 1 BS 


Zmniejszona została także- liczba akcji, które 
jednostka może wykonać w turze Mozę to i do¬ 
brze, gdyż np Valpurgius mógł ich mieć az 7 Te¬ 
raz ma 4, o jedną więcej niz zwykły' zołmerz 
Oznacza to jednak zrównanie w dół bohaterów 
specjalnych, którzy przestają być aż tacy spe¬ 
cjalni Ponadto każda jednostka ma cechę Moc 
Nie znaczy to, że każdy może- czarować, ale- że 
można się przed czarami obronić za pomocą tej 
cechy, a nie Dowodzenia, lak poprzednio 
Ujednolicono system Zdolności Specialnych, 
jakimi jednostka może się pochwalić I znowu 
w ten sposób tracą one swoią wyjątkowość, 
gdyż kapitan ma dwie Zdolności, a bohater spe¬ 
cjalny na przykład 4. Czy to, ze zaatakuje 
w walce wręcz pierwszy (Zdolność 
Szybki Cios") czyni go takim 
wyjątkowym 9 Wiele jedno¬ 
stek utraciło w ten sposób 
unikalne zdolności, jak na 
przykład „Regeneracja" — 
zastąpiono ją ogólną Zdolnością 
„Odporność na Bronie" 

Bardzo dużo mie|sca w podręcz 
mku, bo prawie 1/3, poświęcono na 
zupełnie nowe zasady walki w pomiesz¬ 
czeniach TG uzasadnia to wprowadze¬ 
niem wielu nowych modeli budynków 
— bunkrów, mostów itp., w których ^ 
tez można walczyć. Zasady są dość 
obszerne i iogiczne, powinny gra- 
czom przypaść do gustu. Walka 
jednak rozgrywa się na wyryso- J 
wanych na kartce planach po- 
mieszczeń. Chyba jednak wolę M 

otwarte przestrzenie, drzew- M 
ka i gipsowe pagórki f * 

W „Zasadach Wojny" ze- // 
brano wszystkie reguły, ja- mm 

kle ukazały się do tej po¬ 
ry w oficjalnych dodat¬ 
kach, większość (poza 
Modyfikatorami Tra , 1 

(lenia) wyjaśniając 
obszerniej i lepiej 


r atut konkurencyj¬ 
nej ceny, w zasadzie 
podstawowy. Obym 
się jednak mylił 
WARZONE I KRONIKI 
MUTANTÓW są zastrzeżonymi 
tukami handlowymi Target Ga- 
mesAB 
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Miesiąc temu poznawaliśmy legendę o Atlantydzie Przyjrzeliśmy się 
nieco Solonowi, Platonowi i dialogom KR1TIAS i TIMA10S Wiemy )ak wy¬ 
glądał zaginiony kontynent w wyobrażeniach starożytnych Greków i kapła¬ 
nów egipskich, od których pochodzi cala ta historia 
JeJnak ani stowem nie powiedziałem, gdzie lezat ten tajemniczy ląd 
i w jaki sposób zniknął z powierzchni ziemi, a konkretnie] morza 
He. he, he koleś pewnie nie wie i będzie coś ściemniał — pomyślicie 
sobie 1 macie rację Nie wiem Ściemniać tez będę, bo w tej sprawie me 
ma jeszcze mc jasnego do powiedzenia Zresztą nie ukrywam ze gdybym 
wiedział (i potrafił dowieść tej wiedzy), byłbym baiecznie bogatym i staw¬ 
nym człowiekiem Nieieden badacz juz próbował rzecz wyjaśnić, dlatego 
też powstało wiele ciekawych i leszcze więcei idiotycznych teorii mówią¬ 
cych o położeniu i sposobie zniszczenia tajemniczego lądu 
Warto poznać choćby część z nich Żadna z teorii nie została dostatecz¬ 
nie udowodniona, trudno tez definitywnie obalić większość z nich Prawdy 
nie poznamy zapewne juz nigdy — dziś możemy jedynie spekulować i za¬ 
stanawiać się, (do czego zachęcam w t\m artykule) Nie znajdziemy Atlan¬ 
tydy siedząc wygodnie w domu. posłuchajmy więc przvna|mme| tych któ¬ 
rzy wiedzą więcej. Zaczniemy od pytania, które od kilku dziesiątek wieków 
nurtuie me t\lko zapalonych atlantologów 

GDZIE TO, DO CHOLERY, BYŁO? 

. .......... 

Cóz To największa bolączka zw olenników istnienia Atlantydy 
Są tacy. co widzieli Yeti Inni mieli spotkanie z duchem a jeszcze inni zo¬ 
stali porwani pizez UFO Nie zaprzecza się tez zazwyczaj istnieniu nawie¬ 
dzonych domów i nflejsc o niewytłumaczalne] mocy 
Na Atlantydę jednak nikt jeszcze nie trafił Nie można pokazać palu¬ 
chem — to tutaj Co na ten temat mów i KRIT1AS 9 Piaton opowiada krótko 



i zwięźle, choć nie wprost Armia Atlantów przybyła z Oceanu Atlantyckie¬ 
go a dokładnie z wyspy znajdującej się przed .Slupami Heraklesa", czyli 
przed .wejściem" na Morze Śródziemne Mówiąc proście] i lęzykiem dzi¬ 
siejszej geografii — przed Cieśniną Glbraltarską Dowiaduiemy się rów¬ 
nież, że płynąc z Atlantydy dalej na zachód tiafiało się na ląd lezący .na¬ 
przeciw' świata starożytnego, czyli po drugie] stronie Atlantyku To,Ame¬ 
ryka 1 — ucieszymy się — a więc i Atlantyda istnieć gdzieś musiała 1 
Grecy i Egipciame rzeczywiście podejrzewali, że coś musi być po drugiej 
stronie wielkie] wody, ale nie wiedzieli co i gdzie Dlatego nie znaidziemy 
w Ich pismach absolutnie żadnych, choćby przybliżonych odległości Platon 
opisał Atlantydę z dokładnością niemal do metra, a egipscy uczem byli do¬ 
skonałymi matematykami \ie powiedzieli jednak czy ląd lezat 100 czy 2000 
kilometrów od .Słupów Heraklesa" Dostajemy jednak i tak ważną mforma- 
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cję — kierunek, w którym powinny pójść poszukiwania Na Atlantyk zatem 1 

Hipotetycznych lokalizacji, wymienianych przez wszelakich autorów 
jest (tylko na Atlantyku) kilkadziesiąt. Bardzo wdzięcznym obiektem są 
Azory' (1500 km od Gibraltaru) To szereg wysp rozciągających się na wul¬ 
kanicznym, aktywnym seismiczme obszarze o powierzchni 40.000 kilome¬ 
trów kwadratowych Jeżeli Atlantyda poszła pod wodę. to są to jej najwyż¬ 
sze punkty Niestety. Azory wcale nie chciały i nadal nie chcą pogrążać się 
w oceanie — geologowie dowiedli, ze mnie) yyięcei od kilkunastu milionów 
lat archipelag ten powolutku się wynurza Poza tym badania archeolo¬ 
giczne (w tym wiele podwodnych) dowiodły, że me ma tam nawet śladu |a- 
kiejkolyviek cywilizacji 

Podobnie jest z Maderą Wyspa ta także położona jest na terenie wulka¬ 
nicznym i podlegała wielu przekształceniom w ciągu ubiegłych paru milio¬ 
nów lat Wy kluczona jest |ednak jakakolwiek zmiana geologiczna W ostat¬ 
nich stu kilkudziesięciu wiekach 

Inne możliwe lokalizacje (np. Wyspy Kanaryjskie, Wyspy Zielonego 
Przylądka) mają tych samych wrogów co Azory — geologów 1 nowoczesny 
sprzęt Po prostu, wiele się na Atlantyku dzieje, wyspy zanurzają się i wy¬ 
pływają, powstaią nowe lądy. a inne giną Jednak działania te me mają ta- 
kiei skali i szybkości Kilkanaście tysięcy lat w geologu to momencik. 

Poza tym dokładne badania dna Oceanu Atlantyckiego dowiodły, że nie 
widać na mm pozostałości wielkiego lądu W\starczy spoirzeć na mapkę 
większych wzniesień na Atlantyku (rys. 1) Góizystego kontynentu ani wi¬ 
du am stychu 

interesująca wydaje się koncepcja umiejscowienia starożytnego 
państwa Atlantów w... Amence Południowej. Wspominany jest nie¬ 
wiarygodnie wysoki poziom ówczesnych Indian i wiele motywów kul¬ 
turowych wspólnych dla nich i dla antycznych Egipcjan (np piramidy 
schodkowe) Jednak burzy to całą koncepcję zmszczonei kataklizmem 
wyspy i spowodowanego tym upadku cywilizacji — wszak .Ameryka 
istnieje do dziś. 

Jeżeli więc nie Atlantyk 1 me Ameryka, to gdzie 9 Sensowny wydaie się 
pomysł spoirzema za Gibraltar, czyli na Morze Śródziemne Tak, w obli¬ 
czu smutnych faktów naukowych, me pozostawiających specjalnej nadziei, 
trzeba szukać nowych alternatyw Powiemy sobie później kilka słów na te¬ 
mat kultury minojskiej, a na razie zastanówmy się 
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JAK TO SIĘ STAŁO? 


1 tu Platon daje nam do pęki średnio przekonujące- wytłumaczenie Do¬ 
wiedzmy się najpierw: dlaczego 9 

„, Ale kiedy w nich cząstka boża wygasła dlatego, ze często z wielo¬ 
ma pierwiastkami ludzkimi mieszkała, i ludzka natura zaczęła brać górę, 
wtedy j j zrobili się nieprzyzwoici, a kto umiał patrzeć widział ich brzy¬ 
dotę, |...| napełniała (Atlantów — przyp aut.) chciwość niesprawiedliwa 
i potęga 

W takich wypadkach oczywisty (dla Hellena rzecz jasna) jest gniew bo¬ 
gów Tak też się stało Zeus .karę wymierzyć postanowił", więc zwołał ca¬ 
łą swą boską bandę, „a zebrawszy powiedział 

Co powiedział 9 Nic W tym miejscu, w połowie zdania, urywa się tekst 
Kntiasa, a tym samym źródło informacji na temat Atlantydy Spekulacjami, 
dlaczego tak się stało, można zapisać dużą księgę Nie mamy na to miej¬ 
sca Wy]aśni)my sobie tylko, ze po wspomnianych dialogach Platon napisał 
jeszcze tylko PRAWA, nigdy me wspominając juz o zaginionym lądzie 
Dziwne... 


słynniejszym kataklizmem tego typu była erupcja wulkanu Krakatau 
w sierpniu 1883 roku Dawmei była to wyspa o powierzchni blisko 50 km 
kw, na szczęście mezamieszkana Po kilku groźnie wyglądających wybu¬ 
chach i dudniących pomrukach (słyszanych 160 km od wyspy) nastąpiła 
właściwa eksplozja Wulkan wystrzelił w górę, wyrzucając niemal całą wy¬ 
spę w powietrze Stup dymu szybko osiągnął 80 km wysokości, a pył opadł 
na powierzchni ponad miliona (') kilometrów kwadratowych Huk wybuchu 
był tak potworny, ze słyszano go pięć tysięcy kilometrów od wulkanu, fala 
uderzeniowa powybijała okna i drzwi w miejscowości odległej o 150 km 
Tb doprawdy zatrważająca skala. Nie zapominajmy jednak, ze Atlantyda 
była wiele, wiele większa, skala erupcji musiałaby więc być stosownie du¬ 
ża. Nie ma innej możliwości — tej miary kataklizm byłby katastrofą na ska¬ 
lę całego globu. Koncepcję podobnego końca Atlantydy jest łatwo obalić 
Wybuchom wulkanów towarzyszy opad pyłu o wielkości wprost proporcjo¬ 
nalne! do skali eksplozji Am w pokładach gleby z tamtego okresu, ani w od¬ 
powiednich warstwach lodu (a to doskonały wskaźnik 1 ) nie ma śladu podob¬ 
nych substancji. Zapomnijmy więc i o tej teoni Jak to — spyta w tym mo¬ 
mencie rozczarowany atlantofil — mamy zapomnieć o Platonie 9 Czy . 


Tak, czy macze|, Zeus nieźle się wkurzył i zniszczył Atlantydę Zesłał 
.trzęsienie ziemi" i .potop", które spowodowały .zanurzenie się jej pod po¬ 
wierzchnię morza". A wszystko to miało miejsce w czasie .jednego dnia 
i nocy strasznej" I tyle 

Czy tak wielkie trzęsienia są możliwe? Jak najbardziej Największe do¬ 
tąd zanotowane zdarzyło się 23 stycznia 1556 roku w Chmach Zginęło 
wtedy 830 tysięcy ludzi Poza tym w czasie- trwania tego typu kataklizmu 
często występują pionowe przesunięcia dużych partii powierzchni Ziemi 
Jednak me zapominajmy o tym, co wyjaśniliśmy sobie wcześniej — na dnie 
całego Oceanu Atlantyckiego, niezależnie od badanej głębokości, me ma 
żadnego śladu tak wielkiego lądu Nawet jeżeli zanurzył się gwałtownie, 
musiałby gdzieś w końcu osiąść, A tu nic 
Wspomniana jest tez powódź. Możliwe 1 spotykane są ogromne- fale-, wy¬ 
wołane- ruchami tektonicznymi. Przez zwykłych ludzi odbierane- są nawet 


NIE MA JUZ 
NADZIEI? 


Obecnie duża część 
badaczy uważa, ze- po¬ 
dane daty i wielkości 
mogły wynikać z błędu 
tłumaczy (czy Solon 
znał staroegipskl 9 ) albo 
z ogromnego podkolo¬ 
ryzowania jakiejś 
prawdziwej opowieści 
Przychyliłbym się do te| 
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jako potop Jednak nawet kilkudziesięciometrowe giganty kiedyś w końcu 
ustępuią, nawet jeśli założymy, Ze któryś z mch przebił się przez łańcuch 
górski szczelnie otaczający cały kontynent Co nam pozostaje? Chyba tyl¬ 
ko gwałtowny wybuch wulkanu. Wygląda to nawet prawdopodobnie. Naj¬ 


teoni. Mozę Atianci żyli sobie kiedy indziej 
i gdzie mdziej raz tam, gdzie wskazuje Platon 9 
A może za Atlantydę uważano niespotykanie 
rozwiniętą kulturę minoiską 9 Wszak zakończyła 
ona swe istnienie po erupcji wulkanu na wyspie 
Thera Dziś ocenia się, ze był to kataklizm kilka¬ 
krotnie większy mz w przypadku Krakatau 
Znaleziono tez potężną warstwę pyłu wulka¬ 
nicznego, a ogromna fala spustoszyła me tylko tę wyspę, ale stała się staw¬ 
na w całym basenie Morza Śródziemnego, 

Zamteresowanych odsyłam do książek Andrzeja Marksa .Atlantyda — 
fantazja czy rzeczywistość" oraz Ludwika Zajdlera .Atlantyda” Warto tez 
pobuszować w sieci Mozę to wam pozwoli me stracić nadziei... 
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